





Kementerian Pendidikan Dan Kebudayaan 
Republik Indonesia 
2013 


an Bea 175 sa y 
ak: , os Kyu 
oo In . 
TN aw aka KG 

8 APK Ta | 
teh Tap 
Lre GUID - Ox50e4f- 
Tm 

Sri ro 2 10Servi 
PEMOGRAMAN 
BERORIENTASI OBJEK 


m5 






















CG 


Ka 





) — Pemrograman Berorientasi Obyek 
Penulis : Eko Subiyantoro 


Editor Materi : Joko Pitono 

Editor Bahasa : 

Ilustrasi Sampul : 

Desain & Ilustrasi Buku : PPPPTK BOE Malang 

Hak Cipta O 2013, Kementerian Pendidikan & Kebudayaan 


MILIK NEGARA 
TIDAK DIPERDAGANGKAN 





Semua hak cipta dilindungi undang-undang. 


Dilarang memperbanyak (mereproduksi), mendistribusikan, atau memindahkan 
sebagian atau seluruh isi buku teks dalam bentuk apapun atau dengan cara 
apapun, termasuk fotokopi, rekaman, atau melalui metode (media) elektronik 
atau mekanis lainnya, tanpa izin tertulis dari penerbit, kecuali dalam kasus lain, 
seperti diwujudkan dalam kutipan singkat atau tinjauan penulisan ilmiah dan 
penggunaan non-komersial tertentu lainnya diizinkan oleh perundangan hak 
cipta. Penggunaan untuk komersial harus mendapat izin tertulis dari Penerbit. 
Hak publikasi dan penerbitan dari seluruh isi buku teks dipegang oleh 
Kementerian Pendidikan & Kebudayaan. 

Untuk permohonan izin dapat ditujukan kepada Direktorat Pembinaan Sekolah 
Menengah Kejuruan, melalui alamat berikut ini: 


Pusat Pengembangan Pemberdayaan Pendidik dan Tenaga Kependidikan 


Bidang Otomotif dan Elektronika: 





ilPage 


D 


Pemrograman Berorientasi Obyek | 





DISKLAIMER (DISCLAIMER) 


Penerbit tidak menjamin kebenaran dan keakuratan isi/informasi yang tertulis di 
dalam buku tek ini.Kebenaran dan keakuratan isi/informasi merupakan tanggung 


jawab dan wewenang dari penulis. 


Penerbit tidak bertanggung jawab dan tidak melayani terhadap semua komentar 
apapun yang ada didalam buku teks ini.Setiap komentar yang tercantum untuk 


tujuan perbaikan isi adalah tanggung jawab dari masing-masing penulis. 


Setiap kutipan yang ada di dalam buku teks akan dicantumkan sumbernya dan 
penerbit tidak bertanggung jawab terhadap isi dari kutipan tersebut. Kebenaran 
keakuratan isi kutipan tetap menjadi tanggung jawab dan hak diberikan pada 
penulis dan pemilik asli.Penulis bertanggung jawab penuh terhadap setiap 
perawatan (perbaikan) dalam menyusun informasi dan bahan dalam buku teks 
ini. 

Penerbit tidak bertanggung jawab atas kerugian, kerusakan atau 
ketidaknyamanan yang disebabkan sebagai akibat dari ketidakjelasan, 
ketidaktepatan atau kesalahan didalam menyusun makna kalimat didalam buku 


teks ini. 


Kewenangan Penerbit hanya sebatas memindahkan atau menerbitkan 
mempublikasi, mencetak, memegang dan memproses data sesuai dengan 


undang-undang yang berkaitan dengan perlindungan data. 


Katalog Dalam Terbitan (KDT) 

Rekayasa Perangkat Lunak Edisi Pertama 2013 

Kementerian Pendidikan & Kebudayaan 

Direktorat Jenderal Peningkatan Mutu Pendidik & Tenaga Kependidikan, th. 
2013: Jakarta 
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KATA PENGANTAR 


Puji syukur kami panjatkan kepada Tuhan yang Maha Esa atas tersusunnya 
buku teks ini, dengan harapan dapat digunakan sebagai buku teks untuk siswa 
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Bidang Studi Keahlian Rekayasa Perangkat 
Lunak. 


Penerapan kurikulum 2013 mengacu pada paradigma belajar kurikulum abad 21 
menyebabkan terjadinya perubahan, yakni dari pengajaran (teaching) menjadi 
BELAJAR (learning), dari pembelajaran yang berpusat kepada guru (teachers- 
centered) menjadi pembelajaran yang berpusat kepada peserta didik (student- 
centered), dari pembelajaran pasif (pasive learning) ke cara belajar peserta didik 
aktif (active learning-CBSA) atau Student Active Learning-SAL. 


Buku teks "Pemrograman Berorientasi Obyek" ini disusun berdasarkan tuntutan 
paradigma pengajaran dan pembelajaran kurikulum 2013 diselaraskan 
berdasarkan pendekatan model pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan 
belajar kurikulum abad 21, yaitu pendekatan model pembelajaran berbasis 
peningkatan keterampilan proses sains. 


Penyajian buku teks untuk Mata Pelajaran "Pemrograman Berorientasi Obyek " 
ini disusun dengan tujuan agar supaya peserta didik dapat melakukan proses 
pencarian pengetahuan berkenaan dengan materi pelajaran melalui berbagai 
aktivitas proses sains sebagaimana dilakukan oleh para ilmuwan dalam 
melakukan eksperimen ilmiah (penerapan scientifik), dengan demikian peserta 
didik diarahkan untuk menemukan sendiri berbagai fakta, membangun konsep, 
dan nilai-nilai baru secara mandiri. 


Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, Direktorat Pembinaan Sekolah 
Menengah Kejuruan, dan Direktorat Jenderal Peningkatan Mutu Pendidik dan 
Tenaga Kependidikan menyampaikan terima kasih, sekaligus saran kritik demi 
kesempurnaan buku teks ini dan penghargaan kepada semua pihak yang telah 
berperan serta dalam membantu terselesaikannya buku teks siswa untuk Mata 
Pelajaran basis data kelas XI / Semester 1 Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). 


Jakarta, 12 Desember 2013 


Menteri Pendidikan dan Kebudayaan 


Prof. Dr. Mohammad Nuh, DEA 
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GLOSARIUM 


Abstract class adalah class yang mempunyai sedikitnya satu abstract method. 
Abstract class hanya bisa digunakan sebagai super class, dan dapat diturunkan 


dari class abstract lainnya. 
Abstract method adalah method yang belum mempunyai implementasi. 


Array adalah suatu kumpulan data pada suatu variabel. Array digunakan untuk 
membuat variabel bisa menampung beberapa data dengan tipe data yang sama 


alias satu tipe data. 
Ascending adalah mengurutkan data dari kecil ke besar 


Catch digunakan untuk menangkap kesalahan atau bug yang terjadi dalam block 
try. 

Class merupakan suatu blueprint atau cetakan untuk menciptakan suatu instant 
dari object. 


Class file merupakan representasi dari file dan direktori (path). 


Class FileDescriptor digunakan untuk menunjukkan desrcriptor dari file yang 
aktif. 


Class Math berisi method untuk menunjukkan perbedaan operasi matematika 


seperti fungsi trigonometri dan logaritma. 


Class Proccess menyediakan metode untuk melakukan input dari proses, 
melakukan output ke proses, menunggu proses untuk menyelesaikan, 


memeriksa status keluar dari proses, dan menghancurkan (membunuh) proses. 


Class StringBuffer adalah pasangan class String yang menyediakan banyak 


fungsi string yang umum. 


Class System menyediakan beberapa field dan method bermanfaat, seperti 
standard input, standard output dan sebuah method yang berguna untuk 


mempercepat penyalinan bagian sebuah array. 
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Class Wrapper adalah representasi objek sederhana dari variabel- variable non- 
objek yang sederhana. Ada 10 tipe data Wrapper, yaitu Boolean, Byte, 
Character, Double, Float, Integer, Long, Number, Short, dan Void. 


Collection merupakan istilah umum yang dipakai untuk setiap objek yang 
berfungsi untuk mengelompokkan beberapa objek tertentu menggunakan suatu 


teknik tertentu pula. 
Descending adalah mengurutkan data dari besar ke kecil 


Exception adalah sebuah event yang menjalankan alur proses normal pada 


program. 


Extends Class adalah class yang mewarisi sifat dari sifat-sifat yang dimiliki oleh 


superclass. 


Finally merupakan keyword pada class exception handling yang menunjukan 
bahwa blockprogram tersebut akan selalu dieksekusi meskipun adanya 


kesalahan yang muncul atau pun tidak ada. 


Himpunan (set) adalah kumpulan Object yang mana tidak boleh ada dua dari 


objek yang sama di dalam satu himpunan. 


Inheritance adalah pewarisan method dan atribut dari super-class kepada sub- 


classnya 


Interface merupakan sekumpulan dari method-method yang dibuat, namun 


belum ada operasi di dalam tubuh method tersebut. 


lOException berfungsi menginformasikan pada compiler ada proses operasi 


input yang mungkin failed. 


Java String merupakan salah satu kelas dasar yang disediakan oleh Java untuk 


memanipulasi karakter. 


Keyword Extends digunakan untuk melakukan proses penurunan terhadap 


suatu class. 
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Konstruktor merupakan method khusus yang dipakai oleh Java untuk membuat 
sebuah object didalam kelas dan tiap kelas boleh memiliki lebih dari satu 


konstruktor. 


List merupakan pengelompokan berdasarkan urutan seperti layaknya array, 


karena itu ia memiliki posisi awal dan juga posisi akhir. 
Map merupakan Object yang memetakan object ke nilai. 


Method adalah bagian-bagian kode yang dapat dipanggil ole program utama 


atau dari method lainnya untuk menjalankan fungsi yang spesifik. 


Modifier digunakan untuk menentukan sifat dari suatu kelas dan menentukan 


preveledge (hak akses) dari kelas lain. 


Multiple inheritance adalah pewarisan dimana kelas yang diturunkan lebih dari 


satu kelas yang berbeda (super-class lebih dari satu). 


Overloading adalah mendefinisikan beberapa metode yang memiliki nama sama 


tetapi dengan sidik yang berbeda. 


Overriding adalah menyediakan suatu implementasi baru untuk suatu metode 


didalam subkelas. 


PrintWriter adalah class turunan dari Writer yang memiliki metode tambahan 


untuk menulis tipe data Java dalam karakter yang bisa dibaca manusial. 


@ueue merupakan model pengelompokan berdasarkan metode antrian suatu 
prioritas tertentu(contoh FIFO-First In First Out). 


Guick Sort adalah algoritma yang dijalankan sebagai akibat dari terlalu 
banyaknyadaftar yang diurutkan, dengan menghasilkan lebih banyak daftar yang 


diurutkan sebagai output. 
Selection Sort merupakan Kombinasi antara sorting dan searching. 


Set merupakan pengelompokan mengikuti model himpunan dimana setiap 


anggota-nya harus unik. 
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Single inheritance yaitu pewarisan yang jumlah kelas dasarnya (super-class) 


hanya satu, tetapi kelas turunannya bisa lebih dari satu. 


SortedMap adalah sebuap Map yang memelihara elemen key-nya terurut secara 


ascending. 


SortedSet adalah Sebuat set yang memelihara pemetaan elemennya secara 


ascennding. 


Sorting adalah proses menyusun elemen — elemen dengan tata urut tertentu dan 


proses tersebut terimplementasi dalam bermacam aplikasi. 
StringBuffer () digunakan untuk mengkonstruksi buffer string kosong 


StringBuffer (int leght) digunakan untuk mengkonstruksi buffer string kosong 


(tanpa karakter) dan kapasitas ditentukan oleh parameter length. 
Throw digunakan untuk melemparkan suatu bug yang dibuat secara manual. 


Try digunakan dalam suatu blockprogram. Keyword ini digunakan untuk 
mencoba menjalankan blockprogram, kemudian mengenai dimana munculnya 


kesalahan yang ingin diproses. 


Throws digunakan dalam suatu method atau kelas yang mungkin menghasilkan 


suatu kesalahan sehingga perlu ditangkap errornya. 
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BAB I PENDAHULUAN 


A. Deskripsi. 


Pemrograman berorientasi objek (Inggris: object-oriented programming disingkat 
OOP) merupakan paradigma pemrograman yang berorientasikan kepada objek. 
Ini adalah jenis pemrograman di mana programmer mendefinisikan tidak hanya 
tipe data dari sebuah struktur data, tetapi juga jenis operasi (fungsi) yang dapat 
diterapkan pada struktur data. Dengan cara ini, struktur data menjadi objek yang 
meliputi data dan fungsi. Selain itu, pemrogram dapat membuat hubungan antara 
satu benda dan lainnya. Sebagai contoh, objek dapat mewarisi karakteristik dari 
objek lain. 

Salah satu keuntungan utama dari teknik pemrograman berorientasi obyek atas 
teknik pemrograman prosedural adalah bahwa memungkinkan programmer 
untuk membuat modul yang tidak perlu diubah ketika sebuah jenis baru objek 
ditambahkan.Seorang pemrogram hanya dapat membuat objek baru yang 
mewarisi banyak fitur dari objek yang sudah ada.Hal ini membuat program 
object-oriented lebih mudah untuk memodifikasi. 

Pembelajaran pemrograman berorientasi obyek ini menggunakan metode pendekatan 
saintifik.Dalam pendekatan ini praktikum atau eksperimen berbasis sains merupakan 
bidang pendekatan ilmiah dengan tujuan dan aturan khusus, dimana tujuan utamanya 
adalah untuk memberikan bekal ketrampilan yang kuat dengan disertai landasan teori 
yang realistis mengenai fenomena yang akan kita amati. Ketika suatu permasalahan 
yang hendak diamati memunculkan pertanyaan-pertanyaan yang tidak bisa terjawab, 
maka metode eksperimen ilmiah hendaknya dapat memberikan jawaban melalui proses 
yang logis. Proses-proses dalam pendekatan scientifik meliputi beberapa tahapan yaitu: 
mengamati, hipotesis atau menanya, mengasosiasikan atau eksperimen, mengumpulkan 
atau analisa data dan mengkomunikasikan. Proses belajar pendekatan eksperimen pada 
hakekatnya merupakan proses berfikir ilmiah untuk membuktikan hipotesis dengan logika 
berfikir. 
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Gambar 1. Diagram Proses Metode Saintifik-Eksperimen Ilmiah 


B. Prasyarat. 


Untuk kelancaran pencapaian kompetensi dalam mata pelajaran 
pemrograman berorientasi obyek ini dibutuhkan beberapa peryaratan baik 
pengetahuan maupun ketrampilan dasar. Persyaratan tersebut antara lain ialah: 
Peserta didik telah menguasai mata pelajaran pemrograman dasar. Konsep dan 
algoritma pemrograman ini dibutuhkan untuk mendukung implementasi 
pemrograman berorientasi obyek.Disamping itu peserta didik mempunyai 
kompetensi dalam hal pemanfaatan teknologi informasi, seperti mengoperasikan 
hardware komputer dan mengoperasikan perangkat lunak aplikasi. Perangkat 
lunak aplikasi tersebut antar lain ialah pengolah data untuk menganalisis data 
hasil eksperimen, pengolah kata untuk membuat laporan dan aplikasi presentasi 


untuk mengkomunikasikan dan mempresentasikan hasil laporan. 
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C. Petunjuk Penggunaan. 


Buku pedoman siswa ini disusun berdasarkan kurikulum 2013 yang 
mempunyai ciri khas penggunaan metode scientifik. Buku ini terdiri dari dua bab 
yaitu bab satu pendahuluan dan bab dua pembelajaran. Dalam bab pendahuluan 
beberapa yang harus dipelajari peserta didik adalah diskripsi mata pelajaran 
yang berisi informasi umum, rasionalisasi dan penggunaan metode scientifik. 
Selanjutnya pengetahuan tentang persyaratan, tujuan yang diharapkan, 
kompetensi inti dan dasar yang akan dicapai serta test kemampuan awal. 

Bab dua menuntun peserta didik untuk memahami deskripsi umum tentang 
topik yang akan dipelajari dan rincian kegiatan belajar sesuai dengan kompetensi 
dan tujuan yang akan dicapai. Setiap kegiatan belajar terdiri dari tujuan dan 
uraian materi topik pembelajaran, tugas serta test formatif. Uraian pembelajaran 
berisi tentang diskripsi pemahaman topik materi untuk memenuhi kompetensi 
pengetahuan.Uraian pembelajaran juga menjelaskan deskripsi unjuk kerja atau 
langkah-langkah logis untuk memenuhi kompetensi skill. 

Tugas yang harus dikerjakan oleh peserta didik dapat berupa tugas 
praktek, eksperimen atau pendalaman materi pembelajaran. Setiap tugas yang 
dilakukan melalui beberapa tahapan saintifik yaitu : 1) melakukan pengamatan 
setiap tahapan unjuk kerja 2) melakukan praktek sesuai dengan unjuk kerja 3) 
mengumpulkan data yang dihasilkan setiap tahapan 4) menganalisa hasil data 
menggunakan analisa diskriptif 5) mengasosiasikan beberapa pengetahuan 
dalam uraian materi pembelajaran untuk membentuk suatu kesimpulan 6) 
mengkomunikasikan hasil dengan membuat laporan portofolio. Laporan tersebut 


merupakan tagihan yang akan dijadikan sebagai salah satu referensi penilaaian. 


D. Tujuan Akhir. 


Setelah mempelajari uraian materi dalam bab pembelajaran dan kegiatan belajar 
diharapkan peserta didik dapatmemiliki kompetensi sikap, pengetahuan dan ketrampilan 
yang berkaitan dengan materi: 

v Interface 

v Penerapan class built-in 
v“ Penanganan Error 

v Pengelolaan String 

“ Penyimpanan Data 
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E. Kompetensi Inti Dan Kompetensi Dasar 

1. Kompetensi Inti 1 : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 
Kompetensi Dasar : 

1.1. Memahami nilai-nilai keimanan dengan menyadari hubungan 
keteraturan dan kompleksitas alam dan jagad raya terhadap kebesaran 
Tuhan yang menciptakannya 

1.2. Mendeskripsikan kebesaran Tuhan yang menciptakan berbagai sumber 
energi di alam 

1.3. Mengamalkan nilai-nilai keimanan sesuai dengan ajaran agama dalam 
kehidupan sehari-hari. 

2. Kompetensi Inti 2: Menghayati dan Mengamalkan perilaku jujur, disiplin, tanggung 
jawab, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), santun, responsif dan 
proaktif dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai 
permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam 
serta dalam menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam menempatkan diri 
sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia. 

Kompetensi Dasar: 

2.1.Menunjukkan perilaku ilmiah (memiliki rasa ingin tahu, objektif, jujur, teliti: 
cermat, tekun, hati-hati, bertanggung jawab: terbuka: kritis, kreatif, 
inovatif dan peduli lingkungan) dalam aktivitas sehari-hari sebagai wujud 
implementasi sikap dalam melakukan percobaan dan berdiskusi 

2.2.Menghargai kerja individu dan kelompok dalam aktivitas sehari-hari 
sebagai wujud implementasi melaksanakan percobaan dan melaporkan 
hasil percobaan. 

3. Kompetensi Inti 3: Memahami, menerapkan dan menganalisis pengetahuan faktual, 
konseptual dan prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 
teknologi, seni, budaya, dan humaniora dalam wawasan kemanusiaan, kebangsaan, 
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian dalam bidang 
kerja yang spesifik untuk memecahkan masalah. 
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Kompetensi Dasar: 

3.8. Memahami pembuatan interface 

3.9. Menganalisis pemanfaatan class built-in 

3.10. Memahami mekanisme penanganan kesalahan 

3.11. Memahami string dan berbagai propertinya 

3.12. Memahami data collection sebagai media penyimpanan data. 
3.13. Menerapkan operasi file dan Input Output(IO) 


4. Kompetensi Inti 4: Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah 
abstrak terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara 
mandiri, dan mampu melaksanakan tugas spesifik dibawah pengawasan langsung. 


Kompetensi Dasar: 

4.8 Menyajikan hasil pembuatan aplikasi dengan interface 

4.9 Menyajikan beberapa class built-in dan penerapannya dalam 
memecahkan masalah 

410 Mengolah penanganan error dalam mendeteksi kesalahan 
program 

411 Mengolah data String dan berbagai propertinya 

412 Menyajikan data colection sebagai penyimpan data 


413 Menyajikan operasi file dan operasi Input Output 


F. Cek Kemampuan Awal 


?£ 1. Jelaskan perbedaan perbedaan interface dengan class ! 
p 2. Jelaskan fungsi dan manfaat class-class built-in! 


. Jelaskan secara singkat cara penanganan error! 


. Jelaskan cara pengelolaan data String ! 


Aa 2» Yw 


. Jelaskan secara singkat konsep konsep data collection sebagai 
penyimpan data ! 


6. Jelaskan secara singkat operasi file dalam class ! 
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BAB II KEGIATAN BELAJAR 


1. Kegiatan Belajar 1 : Interface (Pengertian) 


A. Tujuan Pembelajaran 


Setelah mengikuti kegiatan belajar 1 ini siswa diharapkan dapat : 
1). Memahami pengertian interface 


2). Menyajikan hasil pembuatan interface sederhana 


B. Uraian Materi 


1) Pengantar Interface 

Di kelas kita sudah belajar apa interface tersebut, untuk mengulang materi di 
kelas, semoga postingan saya tentang interface kali ini bisa memperjelas tentang 
konsep interface yang kita pelajari di kelas praktikum dan penjelasan tugas yang 
sudah dikumpulkan minggu lalu. 

Kenapa kita butuh interface? Sebagai pengantar kita harus mengetahui apa 
yang disebut interface dan kegunaannya dalam pemrograman java khususnya 
pemrograman berorientasi objek, karena kita akan bermain banyak dengan objek 
tersebut. 

Interface adalah jenis khusus dari blok yang hanya berisi method signature atau 
constant. Interface mendefinisikan sebuah signature dari sebuah kumpulan 
method tanpa tubuh. Interface mendefinisikan sebuah cara standar dan umum 
dalam menetapkan sifat-sifat dari class-class. Mereka menyediakan class-class 
tanpa memperhatikan lokasinya dalam hirarki class untuk mengimplementasikan 
sifat-sifat yang umum. Dengan catatan bahwa interface juga menunjukkan 
polimorfisme, dikarenakan program dapat memanggil method interface dan versi 
yang tepat dari method yang akan dieksekusi tergantung dari tipe object yang 
melewati pemanggil method interface. 

Untuk lebih mudah memahami, interface merupakan sekumpulan dari method- 


method yang dibuat, namun belum ada operasi di dalam tubuh method 
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tersebut.Interface bisa diturunkan atau diwariskan kepada class yang ingin 
memakai method yang ada dalam masing-masing interface tersebut dengan 
keyword extends Jinterface yang didefinisikan). Sebuah class dapat 
mengimplementasikan 1 interface yang sudah dibuat dengan keyword 
implements. 
v Ciri-ciri Interface 

Ciri-ciri dari interface adalah sebagai berikut : 

» Method interface tidak punya tubuh, sebuah interface hanya dapat 
mendefinisikan konstanta dan interface tidak langsung mewariskan 
hubungan dengan class lainnya, mereka didefinisikan secara 
independent. 

» Tidak bisa membuat instance atau objek baru dari sebuah interface. 

e Ciri umum lain adalah baik interface maupun class dapat mendefinisikan 
method. Bagaimanapun, sebuah interface tidak memiliki kode 


implementasi sedangkan class memiliki salah satunya. 


v Pendeklarasian Interface 


Contoh pendeklarasian interface adalah sebagai berikut : 


Listing Program 








1 public interface Interfacehi 
2 String atributA — “Ini konstanta dari interface A", 


3 void methodSatuA (): 





4 String methodSatuA (): 
5 








v Implementasi Interface 
Cara menggunakan interface pada kelas lain, harus menggunakan 
keyword implements. Deklarasi implements interface sebagai berikut : 


1. Dalam project yang telah dibuat sebelumnya, buatlah satu package baru dengan 
nama (Misal : tugas01). 


2. Dalam package tersebut, buatlah interface dengan nama InterfaceA. 
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Listing Program 





Jl 
2 





public interface InterfaceAf 


String atributA — “Ini konstanta dari interface A", 











3 void methodSatuA (): 

4 String methoDuaA (): 

5 

3. Selanjutnya buat class baru dengan nama CobaPertama yang 


mengimplementasikan sifat dari InterfaceA. 


Listing Program 


1 


public class CobaPertama implements InterfaceAif 





CC 0 3 Oa ur Yu N 


ja 
F 


An oo ND 














public void methodSatuA () 





System.out.println(“Isi method pertama dari interface A”):, 


j 
public String methodDuaA () 





“Usa oU: 

5 

Poollie seacie voLel main (Secang (angs) I 
CobaPertama obj - new CobaPertama (): 

obj .methodSatuA (): 

String pesan - obj.methodDuaA (): 


System.out.println (pesan): 


) 
) 








2) Multiple Interface 


Java 


tidak memperkenankan adanya multiple inheritance, tetapi 


java 


memperbolehkan multiple interface.Dibawah ini adalah ilustrasi multiple interface. 
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ccinterface B»5 







ccinterface A-5 












Class C 


v Implementasi Multiple Interface 





Keuntungan menggunakan interface (implements) dibandingkan dengan 
menggunakan konsep pewarisan adalah jika dalam pewarisan(extend) 
hanya mengenal single inheritance maka dalam interface kita dapat 
menggunakan konsep multiple interface. Jadi suatu class dapat 
mengimplemen lebih dari satu interface. 
Contoh penggunaan multiple adalah sebagai berikut : 

1. Pada package (tugasOl) yang sudah kita kerjakan sebelumnya, 
tambahkan class interface dengan nama InterfaceB. 


Listing Program 





2. Buat class baru dengan nama CobaKedua. 


Listing Program 
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( 














9 System.out.printin(“Isi method pertama dari Interface 
Ba 

10 5 

11 Public void methodDuaB () | 








12 System.out.printin(“Isi method kedua dari Interface 
Ba 
) 


Polsllie seacie volel mela (Secing (janga) I 











String pesan - obj.methodDuaA (): 





3 
4 
15 CobaKedua obj - new CobaKedua (): 
6 
1 System.out.printin (pesan): 
8 


obj .methodSatuA (): 





19 obj.methodSatuB (): 





20 obj .methodDuaB (): 
Pal 
2 











C. Rangkuman 

Interface merupakan kumpulan dari method-method yang belum terdapat 
operasi di dalam tubuh method tersebut.Interface bisa diturunkan atau 
diwariskan kepada class yang ingin memakai method yang ada dalam 
masing-masing interface tersebut dengan keyword extends Jinterface 
yang didefinisikan). Sebuah class dapat mengimplementasikan 1 interface 
yang sudah dibuat dengan keyword implement.Interface dapat 
mendefinisikan konstanta. Interface juga tidak dapat membuat instance 
atau objek baru dari sebuah interface.Baik interface maupun class dapat 
mendefinisikan method. dalam java terdapat multiple interface, dimana 
dalam satu class dapat mengimplementasikan lebih dari satu interface. 


10| Page 


-— Pemrograman Berorientasi Obyek 





D. Tugas 


Buatlah program berikut : 
e Buat class Operasi, Kalkulator dan UjiKalkulator. Dimana class Operasi 
adalah class interface yang terdapat method sebagai berikut: 
Public void penjumlahan (): 
Public void pengurangan (): 


e Class Kalkulator digunakan untuk implements class Operasi 





e Class UjiKalkulator digunakan untuk menguji class Kalkulator 








Buatlah program berikut : 

Buat class Superhero, dimana class Superhero adalah class interface yang 
terdapat method sebagai berikut: 

e Public void superman (): 

e Public void spiderman (), 

e Public void Thor (), 














Buatlah program berikut : 

Buat class Bank, dimana class Bank adalah class interface yang terdapat 
method sebagai berikut: 

e Public void menabung (): 

e Public void Transfer (): 

e Public void Menarik (): 
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« Mengamati Listing Program dan Output Program 


1. Tentukan nama class yang akan digunakan. 

2. Tentukan variabel yang akan digunakan. 

3. Tentukan method yang akan digunakan. 

4. Buatlah class diagram yang menggambarkan bagian-bagian dari class 


yang telah ditentukan. Contoh class diagram : 


Nama class 





5. Buatlah listing programnya. 


6. Lakukan kompilasi dan debug pada program. 






































10. 





11. 
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« Bandingkan dan Simpulkan 





Bandingkan hasil program yang telah kamu buat dengan hasil program 
teman sebangku atau kelompok lain 
Dari hasil perbandingan tersebut, hal penting apa yang harus dirumuskan 


secara bersama 





E. Tes Formatif 
Dalam test ini setiap anda harus membaca dengan cermat dan teliti setiap butir 
soal dibawah ini. Kemudian berdasarkan uraian materi diatas tulislah jawabannya 
pada lembar jawaban test formatif yang telah disediakan. 
1. Sebutkan definisi dari beberapa istilah berikut : 

Pa A. Interface 

B. Extend 

C. Implements 


2. Sebutkan ciri-ciri dari Interface ! 


F. Lembar Jawaban Test Formatif (LJ). 
LJ- 01 :Definisi dari istilah : 


£? a) Interface 
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LJ- 02: Ciri — ciri interface : 


G. Lembar Kerja Siswa 
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A. Tujuan Pembelajaran 
Setelah mengikuti kegiatan belajar 2 ini siswa diharapkan dapat : 
1). Memahami perbedaan Interface dan Class 
2). Menyajikan hasil pembuatan Interface dan abstract class 


B. Uraian Materi 
1) Class 
Class merupakan suatu blueprint atau cetakan untuk menciptakan suatu 
instant dari object. Class juga merupakan grup suatu object dengan 
kemiripan attribute, properties, behavior, dan relasi ke object lain. 
Contoh: Class Hewan, Class Manusia, Class Buah. 


2) Perbedaan Interface dan Class 









Irritable 


PE Interface 
(MEI Ciass 


Collection 











HashSet 


DaftarArray Priority@ueue 


LinkedList LinkedHashSet 






AA To1roja ArrayDegue SortedSet 


NISSAN 
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3) Abstract Class 

Abstract class adalah class yang mempunyai sedikitnya satu abstract method. 
Abstract class hanya bisa digunakan sebagai super class, dan dapat diturunkan 
dari class abstract lainnya. Untuk mendeklarasikan sebuah abstract class 
digunakan keyword abstract, Jabstractj class (class namel. 

Sebuah abstract class pada dasarnya tidak jauh berbeda dengan class lainnya, 
yakni juga berisi method yang menggambarkan karakteristik dari kelas abstract 
tersebut.Perbedaannya yaitu sebuah abstract class bisa berisi method tanpa 
diimplementasikan, artinya sebuah method tanpa body. Method seperti ini 


disebut method abstract. 


4) Implementasi Abstract Class 

Abstract class tidak bisa dibuat objectnya atau tidak dapat di instasiasi. Object 
hanya bisa dibuat dari non-abstract class (concrete class). Konsekuensinya 
suatu abstract class harus diturunkan dimana pada subclass tersebut berisi 
implementasi dari abstract method yang ada di superclass. 


Sintaks dalam membuat abstract class adalah sebagai berikut : 


Listing Program 








1 public abstract class Hewan 
2 
Se MA Si Mela 


ta 








Sintaks dalam membuat method abstract class adalah sebagai berikut : 


ME late Mad Koo lrelan 








1 public abstract class Hewani 

2 void Bernafas ()i 

3 System.out.println(“Bernafas”): 
2 

2 
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5) Abstract Method 


Abstract method adalah method yang belum mempunyai implementasi.Kita dapat 
menyatakan suatu method abstract dengan membutuhkan keyword abstract 
pada deklarasi method tersebut. 


Secara umum sintaks pendeklarasian abstract method adalah sebagai berikut : 


ME late Mad Koo lrelan 








1 abstract class Senimani 





2 public abstract void berkesenian(): 











Spot Mv id NN 








(Neo Len si 
ON 
6) 








Listing Program 








1 class Penyanyi extends Senimani 


2 public void berkesenian ()i 





II Sysesgm. Ou joki (Visalala sesi," ) 
4 
5 








Listing Program 








1 public class Explaini 

















AN puisi yoo (Sein Ka nge NN 
3 Penyanyi Joshua - new Penyanyi (): 

4 Joshua.berkesenian (): 

S8 

Gn 
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6) Perbedaan Abstract Class dan Interface 


1. Bisa berisi abstract dan non- 1. Hanya boleh berisi abstract 
abstract method. method. 


2. Kita harus menuliskan sendiri 2. Kita tidak perlu menulis public 
modifiernya. abstract di depan nama method. 
Karena secara implisit, modifier 
untuk method di interface 

adalah public dan abstract. 


3. Dapat mendeklarasikan constant/3. Hanya bisa mendeklarasikan 
dan instance variable. constant. Secara implisit variable 
yang dideklarasikan di interface 

bersifat public, static dan final. 


4. Method boleh bersifat static. 4. Method tidak boleh bersifat static. 

5. Method boleh bersifat final. 5. Method tidak boleh bersifat final. 

6. Suatu abstract class hanya bisa 6. Suatu interface bisa meng- 
meng-extend satu abstract class extend satu atau lebih interface 
lainnya. lainnya. 


7. Suatu abstract class hanya bisa 7. Suatu interface hanya bisa meng- 


meng-extend satu abstract class extend interface lainnya. Dan 
dan meng-implement beberapa tidak bisa meng-implement class 
interface. atau interface lainnya. 


C. Rangkuman 


Abstract class adalah class yang mempunyai sedikitnya satu abstract method. 
Abstract class hanya digunakan sebagai super class dan dapat diturunkan dari 
class abstract lainnya. Pendeklarasian abstract class dengan menggunakan 
keyword abstract class. Abstract class berisi method tanpa diimplementasikan 
yang disebut dengan method abstract. 

Perbedaan utama dari sebuah interface dan abstract class adalah method 
interface tidak mempunyai tubuh, interface hanya mendefinisikan konstanta dan 
interface tidak langsung mewariskan hubungan dengan class lainnya, melainkan 
secara secara independen. 
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D. Tugas 


Mengamati Listing Program dan Output Program 





1. Tentukan nama class yang akan digunakan. 

2. Tentukan variabel yang akan digunakan. 

3. Tentukan method yang akan digunakan. 

4. Buatlah class diagram yang menggambarkan bagian-bagian dari class 


yang telah ditentukan. Contoh class diagram : 


: NE 


5. Buatlah listing programnya. 





6. Lakukan kompilasi dan debug pada program. 
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« Bandingkan dan Simpulkan 





Bandingkan hasil program yang telah kamu buat dengan hasil program 
teman sebangku atau kelompok lain 
Dari hasil perbandingan tersebut, hal penting apa yang harus dirumuskan 


secara bersama 





E. Tes Formatif 
Dalam test ini setiap anda harus membaca dengan cermat dan teliti setiap butir 
soal dibawah ini. Kemudian berdasarkan uraian materi diatas tulislah jawabannya 
pada lembar jawaban test formatif yang telah disediakan. 
1. Sebutkan definisi dari beberapa istilah berikut : 
Pd a. Class 
b. Abstract class 
Cc. Abstract method 
2. Jelaskan perbedaan interface dan abstract class yang anda ketahui! 
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F. Lembar Jawaban Test Formatif (LJ). 
LJ- 01 : Definisi dari istilah : 
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G. Lembar Kerja Siswa 
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3. Kegiatan Belajar 3 : Interface (Pewarisan Antar Interface) 


A. Tujuan Pembelajaran 
Setelah mengikuti kegiatan belajar 3 ini siswa diharapkan dapat : 
1). Memahami pewarisan antar interface 


2). Menyajikan hasil pembuatan pewarisan antar interface 


B. Uraian Materi 

1) Pewarisan antar Interface 
Dalam OOP sering kali kita mendengar istilah pewarisan (Inheritance), yaitu 
sebuah sub-class akan mewarisi behavior(method) ataupun attribut yang ada di 
dalam super-class nya . 
Penggunaan inheritance dapat dilakukan secara overriding ataupun secara 
overloading method. Overloading berarti mendefinisikan beberapa metode yang 
memiliki nama sama tetapi dengan sidik yang berbeda. Sedangkan overriding 
berarti menyediakan suatu implementasi baru untuk suatu metode didalam 
subkelas.Ini menunjukan bahwa secara konsep super-class hanya menyediakan 
method-method yang belum terdefinisi secara explicit (jelas), sehingga sub-class 
dapat memanfaatkan method-method super-class tersebut sesuai kebutuhan di 
setiap sub-class . 
Secara umum fungsi pewarisan dikatakan sebagai metode reuseability : 

a) Behavior(method) dideklarasikan dalam superclass, behavior tersebut 
otomatis diwariskan ke seluruh subclass. 

b) Kita dapat menggunakan kelas yang kita buat sebelumnya (superclass) 
dengan membuat kelas-kelas baru (subclass) berdasar super class 
tersebut, dengan karakteristik yang lebih khusus dari behaviour umum 
yang dimiliki super class. 

c) Kita dapat membuat super class yang hanya mendefinisikan behaviour 
namun tidak memberi implementasi dari metode-metode yang ada 
(framework class) , superciass seperti ini disebut kelas abstrak (dengan 
modifier kelas dan method abstract) dan sub-classnya disebut kelas 


kongkret , sehingga sub-class dapat mengimplementasi method dari 
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superclass sesuai dengan kebutuhan di sub-classnya tanpa mempengaruhi 
super-classnya. 

d) Kita dapat mendefinisi method hanya sekali dan method tersebut dapat 
digunakan oleh seluruh subclass. 

e) Sebuah subclass hanya perlu mengimplementasikan perbedaan antara 
dirinya sendiri dan parent-nya (super-classnya). 


2) Contoh pewarisan 


Listing Program 


Listing Program 
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Mela Mad Kofe Trelan 





1 //sub-class pertama 

2 public class bebek extends Burung implements Pernafasani 
3 //meng-override method bisaTerbang() dari kelas Burung 

4 @Override 

5 public void bisaTerbang() ( 

6 System.out.println("ups , cuma berjalan '!"): 

1 

8 // meng-implements method suara() dari kelas burung 

ON Oo Rvorleo Ns sa Ni 


10 System.out.printlin ("kowek-kowek"): 

Ii: 

112, //mengimplements method bernafasLewat dari 
interfacePernafasan 


13 public void bernafasLewat () ( 
14 System.out.println("lewat paru-paru"): 
1S 


16 $ 














Mila Mad Kofe Teelan 


1 //sub-class kedua 

2 public class perkutut extends burung implements 
Pernafasan 
// meng-implements method suara() dari kelas burung 


public void suara() ( 


3 

4 

3 Syscam Ou oren (Miku kusut) £ 

Oa 

1 //mengimplements method bernafasLewat dari interface 
Pernafasan 

8 public void bernafasLewat() ( 

9 System.out.printin ("bernafas Lewat paru-paru juga"): 

10 

BN 
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Pada pemrograman Java, sebuah inheritansi yang ditangani dengan metode 
abstraksi ini disebut single inheritance. Apabila kita ingin membuat pewarisan 
banyak (multiple inheritance) kita dapat menggunakan metode antar-muka 
(interface). 

Dalam kode diatas dapat ditemukan sebuah interface 'Pernafasan' . Perlu diingat 
bahwa interface bukan sebuah kelas, untuk membuat interface kita 


menggunakan modifier kelas Interface. 


C. Rangkuman 

Dalam interface terdapat istilah pewarisan (inheritance) yaitu pewarisan method 
dan atribut dari super-class kepada sub-classnya. Penggunaan inheritance dapat 
dilakukan secara overriding dan overloading method. Untuk menggunakan 
inheritance pada interface,maka digunakan keyword extends. 

Single inheritance yaitu pewarisan yang jumlah kelas dasarnya (super-class) 
hanya satu, tetapi kelas turunannya bisa lebih dari satu. Sedangkan multiple 
inheritance adalah pewarisan dimana kelas yang diturunkan lebih dari satu kelas 


yang berbeda (super-class lebih dari satu). 


D. Tugas 


Buatlah program berikut : 

1. Buat 3 interface dengan nama Bola, BolaTangan, dan BolaSepak. 
2. Interface BolaTangan mempunyai method tangkap dan lempar. 

3. Interface BolaSepak mempunyai method tangkap dan tendang. 


4. Interface Bola menjadi interface yang mewarisi sifat BolaTangan dan 
BolaSepak. 


5. Buat class Permainan yang mengimplemen interface Bola. 
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« Mengamati Listing Program dan Output Program 


1. Tentukan nama class yang akan digunakan. 

2. Tentukan variabel yang akan digunakan. 

3. Tentukan method yang akan digunakan. 

4. Buatlah class diagram yang menggambarkan bagian-bagian dari class 


yang telah ditentukan. Contoh class diagram : 


Nama class 


Operasi 





5. Buatlah listing programnya. 


6. Lakukan kompilasi dan debug pada program. 






































10. 
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« Bandingkan dan Simpulkan 





Bandingkan hasil program yang telah kamu buat dengan hasil program 
teman sebangku atau kelompok lain 
Dari hasil perbandingan tersebut, hal penting apa yang harus dirumuskan 


secara bersama 





E. Tes Formatif 
Dalam test ini setiap anda harus membaca dengan cermat dan teliti setiap butir 
soal dibawah ini. Kemudian berdasarkan uraian materi diatas tulislah jawabannya 
pada lembar jawaban test formatif yang telah disediakan. 
1. Sebutkan definisi dari beberapa istilah berikut : 
? a. Inheritance 
b. Single inheritance 
C. Multiple inheritance 
2. Jelaskan perbedaan overloading method dan overriding method! 
3. Identifikasilah kesalahan yang terdapat pada program berikut ! 


Listing Program 


ArrayList list new ArrayList(): 





ist.add (“Mataram”): 





ist.add (“Yogyakarta”): 








Serung kota Ilise. get (9) $ 











1 
2 
3 
4 1list.add (new java.util.Date()): 
5 
5 Ilise.get (3, “Samcer)P 

7 











System.out.println(list.get (3)): 
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F. Lembar Jawaban Test Formatif (LJ). 
LJ- 01 :Definisi dari istilah : 
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G. Lembar Kerja Siswa 
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4. Kegiatan 4 :Class Built-in (Math) 


A. Tujuan Pembelajaran 
Setelah mengikuti kegiatan belajar 4 ini siswa diharapkan dapat : 
1) Menganalisis pemanfaatan class built in (class math). 
2) Menyajikan beberapa class — class math dan penerapannya dalam 


memecahkan masalah. 


B. Uraian Materi 

1) Class Math 

Java juga menyediakan konstanta dan method untuk menunjukkan perbedaan 
operasi matematika seperti fungsi trigonometri dan logaritma. Selama method- 
method ini semua static, kita dapat menggunakannya tanpa memerlukan sebuah 
objek Math. Untuk melengkapi daftar konstanta dan method-method ini, lihatlah 
acuan pada dokumentasi Java API. Dibawah ini beberapa method-method umum 


yang sering digunakan. 


2) Public Static double abs (double a) 

Menghasilkan nilai mutlak. Sebuah method yang dioverload dapat juga 
menggunakan nilai float atau integer atau juga long integer sebagai parameter, 
dengan kondisi tipe kembaliannya juga menggunakan float atau integer atau 


long. 


3) Public Static double random|() 
Method ini digunakan untuk membangkitkan suatu nilai double acak dengan 


rentang lebih besar atau sama dengan nol (0) dan lebih rendah dari 1 (O 
«-Math.random/() « 1.0). Method ini digunakan untuk menuliskan suatu ekspresi 
sederhana untuk membangkitkan angka-angka acak dengan sembarang 


rentang. 
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4) Public Static double max (double a, double b) 

Menghasilkan nilai maksimum, diantara dua nilai double, a dan b. Sebuah 
method yang di-overload dapat juga menggunakan nilai float atau integer atau 
juga long integer sebagai parameter, dengan kondisi tipe kembalinya juga 


menggunakan float atau integer atau longinteger, secara berturut-turut. 


5) Public Static double min (double a, double b) 

Menghasilkan nilai minimum diantara dua nilai double ,a dan b. Sebuah method 
yang di-overload dapat juga menggunakan nilai float atau integer atau juga 
longinteger sebagai parameter, dengan kondisi tipe kembaliannya juga 


menggunakan float atau integer atau longinteger, secara berturut-turut. 


v Public Static double ceil (double a) 
Menghasilkan bilangan bulat terkecil yang lebih besar atau sama dengan a. 
Mengembalikan terkecil (paling dekat dengan infinity negatif) nilai ganda yang 
lebih besar dari atau sama dengan argumen dan sama dengan bilangan bulat 
matematika. 
Kasus khusus : Jika nilai argumen sudah sama dengan bilangan bulat 
matematika, maka hasilnya adalah sama dengan argumen. Jika argumen adalah 
NaN atau tak terhingga atau positif nol atau negatif nol, maka hasilnya adalah 
sama dengan argumen. Jika nilai argumen kurang dari nol tetapi lebih besar dari 
-1.0, maka hasilnya adalah nol negatif. Perhatikan bahwa nilai Math.ceil (x) 
adalah persis nilai-Math. Floor(-x). 
Parameter: a-nilai. 
Pengembalian: yang terkecil (paling dekat dengan infinity negatif) nilai floating- 
point yang lebih besar dari atau sama dengan argumen dan sama dengan 


bilangan bulat matematika. 


“ Public Static double floor (double a) 

Menghasilkan bilangan bulat terbesar yang lebih kecil atau sama dengan a. 
Mengembalikan terbesar (paling dekat dengan infinity positif) nilai ganda yang 
kurang dari atau sama dengan argumen dan sama dengan bilangan bulat 


matematika. 
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Kasus khusus : Jika nilai argumen sudah sama dengan bilangan bulat 
matematika, maka hasilnya adalah sama dengan argumen. Jika argumen adalah 
NaN atau tak terhingga atau positif nol atau negatif nol, maka hasilnya adalah 
sama dengan argumen. 

Parameter : a- nilai. 

Pengembalian: yang terbesar (paling dekat dengan infinity positif) nilai floating- 
point yang kurang dari atau sama dengan argumen dan sama dengan bilangan 


bulat matematika. 


“ Public Static double exp (double a) 

Menghasilkan angka Euler, e pangkat a. Pengembalian Euler nomor e pangkat 
dari nilai ganda. 

Kasus khusus: Jika argumen adalah NaN, hasilnya adalah NaN.Jika argumen 
adalah infinity positif, maka hasilnya adalah tak terhingga positif. 
Jika argumen adalah infinity negatif, maka hasilnya adalah nol positif. 
Hasilnya dihitung harus berada dalam 1 ulp hasil yang tepat. Hasil harus semi- 
monoton. 

Parameter: a - eksponen untuk meningkatkan e untuk. 


Pengembalian : ea nilai, dimana e adalah basis dari logaritma natural. 


6) Public Static double log (double a) 


Menghasilkan logaritma natural dari a. Mengembalikan logaritma natural (base e) 
dari nilai ganda. 

Kasus khusus : Jika argumen adalah NAN atau kurang dari nol, maka hasilnya 
adalah NAN. Jika argumen adalah infinity positif, maka hasilnya adalah tak 
terhingga positif. Jika argumen positif nol atau negatif nol, maka hasilnya adalah 
tak terhingga negatif. Hasilnya dihitung harus berada dalam 1 ulp hasil yang 
tepat. Hasil harus semi-monoton. 

Parameter : a — nilai. 


Pengembalian: nilai In a, logaritma natural dari. 
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v Public Static double pow (double a, double b) 

Menghasilkan a pangkat b. Mengembalikan nilai argumen pertama pangkat dari 
argumen kedua . 

Kasus khusus : Jika argumen kedua adalah positif atau negatif nol, maka 
hasilnya adalah 1,0. Jika argumen kedua adalah 1,0, maka hasilnya adalah 
sama sebagai argumen pertama. Jika argumen kedua adalah NAN, maka 
hasilnya adalah NAN.Jika argumen pertama adalah NAN dan argumen kedua 
adalah nol, maka hasilnya adalah NAN. (Dalam keterangan di atas, nilai floating - 
point dianggap integer jika dan hanya jika itu adalah terbatas dan titik tetap dari 
metode ceil atausama titik tetap lantai metode. Nilai A adalah titik tetap dari 
metode satu - argumen jika dan hanya jika hasil dari penerapan metode 
untuknilai sama dengan nilai). Hasilnya dihitung harus berada dalam 1 ulp hasil 
yang tepat .Hasil harus semi- monoton. 

Parameter: a- dasar. b - eksponen . 


Pengembalian :nilai ab . 


“ Public Static long round (double a) 
Menghasilkan pembulatan keatas ke long terdekat. Sebuah method yang di- 
overload.Dapat juga menggunakan float pada argument dan akan menghasilkan 


pembulatan ke atas ke int terdekat. 


“ Public Static double sgrt (double a) 

Menghasilkan akar kuadrat a. Mengembalikan bulat benar akar kuadrat positif 
dari nilai ganda. Kasus khusus:Jika argument adalah NaN atau kurang dari nol, 
maka hasilnya adalah NaN. Jika argument adalah infinity positif, maka hasilnya 
adalah tak terhingga positif. Jika argument positif nol atau negative nol, maka 
hasilnya adalah sama dengan argumen. Jika tidak, hasilnya adalah nilai ganda 
yang paling dekat dengan akar kuadrat matematika yang benar dari nilai 
argumen. 

Parameter :a-nilai. 

Pengembalian:akar kuadrat positif dari nilai argumen. Jika argument adalah NaN 


atau kurang dari nol, hasilnya adalah NaN. 
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v Public Static double sin (double a) 
Menghasilkan sinus sudut a dalam radian dan mengembalikan sinus trigonometri 
dari sudut. Kasus khusus:Jika argumen adalah NaN atau tak terhingga, maka 
hasilnya adalah NaN. Jika argumen adalah nol, maka hasilnya adalah nol 
dengan tanda yang sama sebagai argumen. Hasilnya dihitung harus berada 
dalam 1 penghitungan hasil yang tepat. Hasil harus semi-monoton. 
Parameter : a - sudut, dalam radian. 


Pengembalian : sinus dari argumen. 


v Public Static double toDegrees (double angrad) 
Menghasilkan nilai derajat yang kira-kira setara dengan nilai radian yang 
diberikan. Mengubah sudut diukur dalam radian ke sudut kurang lebih setara 
diukur dalam derajat. Konversi dari radian ke derajat umumnya eksak, pengguna 
tidak harus mengharapkan cos (toRadians (90,0)) untuk persis sama 0,0. 
Parameter: angrad - sudut, dalam radian. 


Pengembalian: pengukuran sudut angrad dalam derajat. 


“ Public Static double toRadians (double angdeg) 

Menghasilkan nilai radian yang kira-kira setara dengan nilai derajat yang 
diberikan. Dan mengubah sudut diukur dalam derajat ke sudut kurang lebih 
setara diukur dalam radian. Konversi dari derajat ke radian umumnya eksak. 
Parameter: angdeg-sudut, dalam derajat. 


Pengembalian: pengukuran angdeg sudut dalam radian. 


C. Rangkuman 
Ada beberapa class built-in didalam pemrograman java.Yang pertama yaitu 
class math.Class math dapat berisi method untuk menunjukkan perbedaan 
operasi matematika seperti fungsi trigonometri dan logaritma.Selama method- 
method ini semua static, kita dapat menggunakannya tanpa memerlukan 
sebuah objek Math. 
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D. Tugas 


“ Mengamati Listing Program dan Output Program 








— 


an 3 3 


Tentukan nama class yang akan digunakan. 

Tentukan variabel yang akan digunakan. 

Tentukan method yang akan digunakan. 

Buatlah class diagram yang menggambarkan bagian-bagian dari 


class yang telah ditentukan. Contoh class diagram : 


: Nama class 





Buatlah listing programnya. 


Lakukan kompilasi dan debug pada program. 
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« Bandingkan dan Simpulkan 





Bandingkan hasil program yang telah kamu buat dengan hasil program 
teman sebangku atau kelompok lain 
Dari hasil perbandingan tersebut, hal penting apa yang harus dirumuskan 


secara bersama 





E. Tes Formatif 
Dalam test ini setiap anda harus membaca dengan cermat dan teliti setiap butir 
soal dibawah ini. Kemudian berdasarkan uraian materi diatas tulislah jawabannya 
pada lembar jawaban test formatif yang telah disediakan. 

1. Apa yang dimaksud dengan Class Math? 
? 2. Apa perbedaan dari public static double abs dan public static 


der 


double random? 
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F. Lembar Jawaban Test Formatif (LJ). 


LJ- 01 : Definisi class math : 
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G. Lembar Kerja Siswa 
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5. Kegiatan 5 :Class Built-in (String dan Wrapper) 


A. Tujuan Pembelajaran 
Setelah mengikuti kegiatan belajar 5 ini siswa diharapkan dapat : 
1) Menganalisis pemanfaatan class String dan Wrapper. 
2) Menyajikan beberapa class-class String dan Wrapper dan penerapanya 


dalam memecahkan masalah. 


B. Uraian Materi 

1) Class String 

Class String disediakan oleh Java SDK dengan menggunakan kombinasi 
character literals. Tidak seperti bahasa pemrograman lainnya, seperti C atau 
C#4#, strings dapat digunakan menggunakan array dari character atau 
disederhanakan dengan menggunakan class String. Sebagai catatan, bahwa 


sebuah objek String berbeda dari sebuah array dari character. 


“ Method-Method String 
e Public charAt (intidex) 

Mengirim karakter di indeks yang ditentukan oleh parameter index. 
Mengembalikan nilai arang pada indeks tertentu. Sebuah indeks berkisar dari 0 
sampai panjang 1. Nilai Char pertama urutan berada pada indeks 0, berikutnya 
pada indeks 1, dan seterusnya, seperti untuk pengindeksan array. Jika nilai 
arang yang ditentukan oleh indeks adalah pengganti, nilai pengganti 
dikembalikan. Ditentukan oleh: charAt dalam antarmuka CharSeguence. 
Parameter : Indeks-indeksdari nilai arang. 
Pengembalian : nilai arang pada indeks tertentu dari string ini. Nilai Char pertama 
adalah pada indeks 0. Melempar : Index Out Of Bounds Exception — jika 
argument indeks negatif atau tidak kurang dari panjang string ini. 

e Public intCompare To (String another String) 
Membandingkan dua String dan mengirim bilangan int yang menentukan apakah 
objek string pemanggil kurang dari atau sama dengan another String. Bernilai 
negatif jika objek yang dilewatkan (passed string) lebih besar , 0 jika kedua string 


sama, dan bernilai positif jika objek string pemanggil (calling string) lebih besar. 
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Jika tidak ada indeks posisi di mana mereka berbeda, maka string yang lebih 
pendek leksikografi mendahului lagi tali. Dalam hal ini, compare To 
mengembalikan perbedaan panjang dari string - yaitu, nilai : 
this.length () — another String .length () 
Ditentukan oleh : compareTo dalam antarmuka Sebanding «String». 
Parameter : anotherString - String yang akan dibandingkan . 
Pengembalian : nilai 0 jika argumen string sama dengan string ini, nilai kurang 
dari 0 jika string ini adalah leksikografis kurang dari argumen string, dan nilai 
lebih besar dari 0 jika string ini adalah leksikografi lebih besar dari argumen 
string. 

e Public intCompare To Ignore Case (String str) 
Serupa dengan compare To tetapi case insensitivity. Membandingkan dua string 
leksikografi, mengabaikan perbedaan kasus. Metode ini mengembalikan sebuah 
integer yang tanda adalah bahwa memanggil compare To dengan versi normal 
dari string di mana perbedaan kasus telah dieliminasi dengan memanggil 
Character.toLowerCase (Character.toUpperCase (karakter) pada masing- 
masing karakter. Perhatikan bahwa metode ini tidak mengambil lokal ke account, 
dan akan menghasilkan pemesanan memuaskan untuk lokal tertentu. Paket 
java.text menyediakan collators untuk memungkinkan pemesanan lokal-sensitif. 
Parameter : str - String yang akan dibandingkan. 
Pengembalian : bilangan bulat negatif, nol, atau bilangan bulat positif sebagai 
String yang ditentukan lebih besar dari, sama dengan, atau kurang dari String ini, 


mengabaikan pertimbangan kasus. 


e Public Boolean Eguals (Object an Object) 
Menghasilkan nilai true jika parameter tunggalnya tersusun dari karakter yang 
sama dengan objek tempat Anda memanggil eguals. Sedangkan jika 
parameter yang ditentukan bukan sebuah objek String atau jika tidak cocok 


dengan urutan simbol pada string, method akan dikembalikan dengan nilai false. 


e Public Boolean Eguals Ignore Case (String another String) 
Serupa dengan eguals tetapi case insensitivity, Membandingkan String ini untuk 
String lain, mengabaikan pertimbangan kasus. Dua string dianggap sama 


mengabaikan kasus jika mereka adalah sama panjang dan sesuai karakter 
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dalam dua string yang sama kasus mengabaikan. Dua karakter c1 dan c2 
dianggap mengabaikan kasus yang sama jika setidaknya salah satu dari berikut 
ini benar : Dua karakter yang sama (dibandingkan dengan operator -—-) 
Menerapkan metode Character.to Upper Case (char) untuk masing-masing 
karakter menghasilkan hasil yang sama menerapkan metode 
Character.toLowerCase (char) untuk masing-masing karakter menghasilkan hasil 
yang sama. 

Parameter : anotherString - String untuk membandingkan String ini terhadap 
Pengembalian : true jika argumen tidak null dan merupakan String mengabaikan 


kasus setara, false jika tidak. 


e Public Void getChars (int srcBegin, int srcEnd,char| J dst, int dst 
Begin) 

Mendapatkan characters dari string yang dimulai pada index srcBegin hingga 

index srcEnd dan menyalin karakter-karakter tersebut pada array dst dimulai 


pada index dstBegin. 


e Public intlength() 
Menghasilkan panjang String. Public String replace (char oldChar, char 
newChar). Mengganti karakter, semua yang kemunculan oldChar diganti 


newcChar. 


e Public String Substring(int beginIndex, int endlndex) 
Mengirim substring dimulai dari indeks begin Index yang ditentukan dan berakhir 
dengan indeks endIndex yang ditentukan. 
Parameter : beginIndex - indeks awal, inklusif. 
Pengembalian : substring yang ditentukan. 
Melempar : Index Out Of Bounds Exception - jika beginindex negatif atau lebih 


besar dari panjang objek String ini. 


e Public charfl toCharArray() 


Mengembalikan array karakter yang sama dengan string ini. 
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e Public StringTrim 
Menghilangkan whitespace di awal dan akhir objek String. Mengembalikan 
salinan dari string, dengan terkemuka dan trailing spasi dihilangkan. Jika objek 
String ini merupakan urutan karakter kosong, atau yang pertama dan terakhir 
karakter dari urutan karakter diwakili oleh objek String ini keduanya memiliki kode 
lebih besar dari '"V u0020 ' (karakter spasi ), maka referensi ke objek String ini 
dikembalikan. Jika tidak ada karakter dengan kode yang lebih besar dari "N 
u0020 ' dalam string, maka objek String baru yang mewakili string kosong dibuat 
dan dikembalikan. Jika tidak, biarkan k menjadi indeks dari karakter pertama 
dalam string yang lebih besar dari kode "1 u0020 ', dan biarkan m menjadi indeks 
dari karakter terakhir dalam string yang lebih besar dari kode" u0020 "'. Sebuah 
objek String baru dibuat, mewakili substring dari string ini yang diawali dengan 
karakter pada indeks k dan berakhir dengan karakter pada indeks m- yaitu, hasil 
dari this. Substring (k , m #1 ). Metode ini dapat digunakan untuk memangkas 
spasi ( seperti dijelaskan di atas ) dari awal dan akhir string. Pengembalian : 
Salinan string ini dengan leading dan trailing spasi dihapus, atau string ini jika 


tidak memiliki terkemuka atau tertinggal spasi. 


e Public Static StringValueOfl-) 
Dapat menggunakan tipe data sederhana seperti boolean, integer atau 
character, atau juga menggunakan sebuah objek sebagai parameter. Mengirim 
objek String yang merepresentasikan tipe tertentu yang dilewatkan sebagai 


parameter. 


2) Class StringBuilder/StringBuffer 
Ketika objek String diciptakan, objek String tidak bisa lagi dimodifikasi. Objek 
StringBuffer serupa dengan objek String, kecuali kenyataan bahwa objek 
StringBuffer bersifat dapat berubah atau dapat dimodifikasi, sedangkan pada 
object String bersifat konstan. Dapat dikatakan bahwa class StringBuffer ini 
lebih fleksibel dibanding class String. Panjang dan isi dapat diubah hingga 
beberapa pemanggilan method. Class StringBuilder sama dengan class 
StringBuffer kecuali bahwa metode metode untuk memodifikasi buffer didalam 


StringBuffer telah disinkronisasi. Class StringBuilder memiliki 3 konstruktor dan 
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lebih dari 30 metode. StringBuffer dapat digunakan jika diakses oleh beberapa 
perkerjaan secara bersamaan. Sedangkan StringBuilder digunakan jika diakses 


oleh satu pekerjaan saja. 


3) Class Wrapper 

Sesungguhnya, tipe data primitive seperti int, char and long bukanlah sebuah 
objek. Sehingga, variabel-variabel tipe data ini tidak dapat mengakses method- 
method dari classObject. Hanya objek-objek nyata, yang dideklarasikan 
menjadi referensi tipe data, dapat mengakses method-method dari classObject. 
Ada suatu keadaan, bagaimanapun, ketika Anda membutuhkan sebuah 
representasi objek untuk variabel-variabel tipe primitive dalam rangka 
menggunakan method-method Java built-in. Sebagai contoh, Anda boleh 
menambahkan variable tipe primitif pada objek Collection. Disinilah class 
wrapper masuk. Class wrapper adalah representasi objek sederhana dari 
variabel-variable non-objek yang sederhana. Ada 10 tipe data Wrapper, yaitu 
Boolean, Byte, Character, Double, Float, Integer, Long, Number, Short, dan 
Void. Perlu diperhatikan bahwa tipe data wrapper dan tipe data dasar (boolean, 
byte, char, double, float, int, long, short, void) tidak saling menggantikan. Tipe 
data dasar dilewatkan ke method dengan pass by value, jadi jika membutuhkan 
pass by reference harus memanfaatkan kelas tipe data wrapper. Kelas ini 
menyediakan versi objek dari tipe data dasar, maka dimungkinkan menambah 


method-method untuk masing-masing tipe. 


C. Rangkuman 

Class String. Dalam Java, string dapat digunakan menggunakan array dari 
character atau disederhanakan dengan menggunakan class String. Class 
StringBuffer, class ini serupa dengan objek string, kecuali kenyataan bahwa 
objek String Buffer bersifat dapat berubah atau dapat dimodifikasi, sedangkan 
pada object String bersifat konstan. Class Wrapper, merupakan representasi 


objek sederhana dari variabel-variabel non-objek yang sederhana. 
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D. Tugas 





“« Mengamati Listing Program dan Output Program 
1. Tentukan nama class yang akan digunakan. 
2. Tentukan variabel yang akan digunakan. 


3. Tentukan method yang akan digunakan. 


4. Buatlah class diagram yang menggambarkan bagian-bagian dari class 
yang telah ditentukan. Contoh class diagram : 


Nama class 


Operasi 





5. Buatlah listing programnya. 


6. Lakukan kompilasi dan debug pada program. 
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« Bandingkan dan Simpulkan 





Bandingkan hasil program yang telah kamu buat dengan hasil program 
teman sebangku atau kelompok lain 
Dari hasil perbandingan tersebut, hal penting apa yang harus dirumuskan 


secara bersama 
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E. Tes Formatif 


Dalam test ini setiap anda harus membaca dengan cermat dan teliti setiap butir 
soal dibawah ini. Kemudian berdasarkan uraian materi diatas tulislah jawabannya 
pada lembar jawaban test formatif yang telah disediakan. 

1. Sebutkan definisi dari istilah berikut : 
2? a. Class String 

b. Class StringBuffer 

c. Class Wrapper 
2. Sebutkan perbedaan dari StringBuffer dan StringBuilder ! 
3. Kesalahan apakah yang terdapat pada kode berikut ini ? 


Listing Program 


1 public void Testi 





String teks: 











ouslse vote! Irase (Sesing S3) 





tol em—ai: 
) 
pub tenang Mas) 


Test test - new Test (“ABC”): 





System.out.println (test): 


) 
0) 


ben Oo CO Woo 











F. Lembar Jawaban Test Formatif (LJ). 
LJ- 01 :Definisi dari istilah : 
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G. Lembar Kerja Siswa 
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6. Kegiatan 6 : Class Built-in (Class Process dan Class System) 


A. Tujuan Pembelajaran 


Setelah mengikuti kegiatan belajar 6 ini siswa diharapkan dapat : 
1) Menganalisis pemanfaatan Class Process dan System. 
2) Menyajikan beberapa class-class Process dan System dan penerapannya 


dalam memecahkan masalah. 


B. Uraian Materi 

1) Class Process 

The ProcessBuilder.start () dan metode Runtime.exec membuat proses asli dan 
mengembalikan sebuah instance dari subclass. Proses yang dapat digunakan 
untuk mengontrol proses dan mendapatkan informasi tentang hal itu. Class 
Process menyediakan metode untuk melakukan input dari proses, melakukan 
output ke proses, menunggu proses untuk menyelesaikan, memeriksa status 
keluar dari proses, dan menghancurkan (membunuh) proses. Metode yang 
menciptakan proses mungkin tidak bekerja dengan baik untuk proses khusus 
pada platform asli tertentu, seperti proses asli windowing, proses daemon, 
proses Win16/DOS pada Microsoft Windows, atau script shell. Secara default, 
yang subproses dibuat tidak memiliki terminal atau console sendiri. Yang saya 
standar / O ( yaitu stdin, stdout, stderr ) operasi akan diarahkan ke proses induk, 
di mana mereka dapat diakses melalui sungai diperoleh dengan menggunakan 
metode getOutputStream (), getinputStream (), dan getErrorStream (). Proses 
induk menggunakan sungai-sungai ini untuk memberi makan masukan ke dan 
mendapatkan output dari subproses tersebut. Karena beberapa platform asli 
hanya menyediakan ukuran buffer terbatas untuk standar input dan output 
stream, kegagalan untuk segera menulis input stream atau membaca output 
stream dari subproses dapat menyebabkan subproses untuk memblokir, atau 
bahkan kebuntuan. Dimana diinginkan, subproses I / O juga dapat diarahkan 
menggunakan metodedari kelas ProcessBuilder.Subproses tidak tewas ketika 
tidak ada lagi referensi ke objek Proses, melainkan subproses terus 


melaksanakan asynchronously. Tidak ada persyaratan bahwa proses diwakili 
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oleh objek Proses mengeksekusi asynchronous atau bersamaan sehubungan 


dengan proses Java yang memiliki objek Proses. 


2) Method Process 
a) Public abstract InputStream getInputStream/() 

Mengembalikan input stream terhubung ke output normal subproses tersebut. 
Arus memperoleh data pipa dari output standar dari proses diwakili oleh objek 
Proses ini. Jika output standar subproses telah diarahkan menggunakan 
ProcessBuilder.redirectOutput, maka metode ini akan mengembalikan aliran 
masukan null. Jika standard error sub proses telah diarahkan menggunakan 
ProcessBuilder.redirectErrorStream, maka input stream dikembalikan oleh 
metode ini akan menerima output standar digabung dan standard error dari 
subproses tersebut. Catatan Pelaksanaan : Ini adalah ide yang baik untuk input 
stream kembali ke buffered. Pengembalian : input stream terhubung ke output 


normal subproses. 


b) Public abstract InputStream getErrorStream/() 
Mengembalikan input stream terhubung ke output kesalahan subproses 
tersebut. Arus memperoleh data disalurkan dari kesalahan output dari proses 
diwakili oleh objek Proses ini. Jika kesalahan standar subproses telah 
diarahkan menggunakan Process Builder.redirect Error atau Process 
Builder.redirect Error Stream, maka metode ini akan mengembalikan aliran 
masukan null. Catatan Pelaksanaan : Ini adalah ide yang baik untuk input 
stream kembali ke buffered. Pengembalian : Input stream terhubung ke output 


kesalahan yang subprocess. 


3) Class System 
Class System menyediakan beberapa field dan method bermanfaat, seperti 
standard input, standard output dan sebuah method yang berguna untuk 


mempercepat penyalinan bagian sebuah array. 
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C. Rangkuman 


Class Proccess menyediakan metode untuk melakukan input dari proses, 
melakukan output ke proses, menunggu proses untuk menyelesaikan, 
memeriksa status keluar dari proses, dan menghancurkan (membunuh) proses. 
Method-method yang digunakan pada class Process adalah public abstract 
InputStream — getinputStream() — dan public — abstract InputStream 
getErrorStream!/). 

Class System menyediakan beberapa field dan method bermanfaat, seperti 
standard input, standard output dan sebuah method yang berguna untuk 


mempercepat penyalinan bagian sebuah array. 


D. Tugas 








Buatlah program untuk mengecek inputan suatu bilangan genap, 


Contoh : jika inputan itu berupa bilangan ganjil maka akan muncul pesan 
bahwa inputan salah. 
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« Mengamati Listing Program dan Output Program 


1. Tentukan nama class yang akan digunakan. 
2. Tentukan variabel yang akan digunakan. 

3. Tentukan method yang akan digunakan. 
4 


. Buatlah class diagram yang menggambarkan bagian-bagian dari class 
yang telah ditentukan. Contoh class diagram : 


Nama class 


5. Buatlah listing programnya. 





6. Lakukan kompilasi dan debug pada program. 






































10. 
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« Bandingkan dan Simpulkan 





Bandingkan hasil program yang telah kamu buat dengan hasil program 


teman sebangku atau kelompok lain 


Dari hasil perbandingan tersebut, hal penting apa yang harus dirumuskan 


secara bersama 


E. Tes Formatif 
Dalam test ini setiap anda harus membaca dengan cermat dan teliti setiap butir 
soal dibawah ini. Kemudian berdasarkan uraian materi diatas tulislah jawabannya 
pada lembar jawaban test formatif yang telah disediakan. 

1. Sebutkan definisi dari istilah berikut : 
P a. Class Process 


Nay 


b. Class System 
2. Pada method process, apa yang dimaksud dengan “Public 


Abstract Input Stream getInputStream() ! 
3. Apa perbedaan dari getInputStream dan getErrorStream ? 


F. Lembar Jawaban Test Formatif (LJ). 
LJ- 01 :Definisi dari istilah : 
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LJ- 02: Pengertian Public Abstract Input Stream getInputStream () 
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G. Lembar Kerja Siswa 
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7. Kegiatan 7 : Exception Handling (Kategori dan Dasar Exception) 


A. Tujuan Pembelajaran 
Setelah mengikuti kegiatan belajar 7 ini siswa diharapkan dapat : 
1) Mengenal dasar exception handling dan kategori exception. 
2) Menyajikan bermacam-macam cara untuk mengimplementasikan kelas 


RunTimeException. 


B. Uraian Materi 

1) Dasar Exception 

Exception adalah sebuah event yang menjalankan alur proses normal pada 
program. Event ini biasanya berupa kesalahanferror) dari beberapa bentuk. Ini 
disebabkan program kita berakhir tidak normal. Dalam bahasa java, ketika terjadi 
kesalahan, otomatis akan dilemparkan sebuah objek yang disebut exception, 
yang kemudian dapat diproses lebih lanjut oleh method yang siap menangani 
kesalahan tersebut. Method tersebut dapat dipilih untuk menangani exception 
berdasarkan tipe tertentu.Exception dapat muncul tidak beraturan dalam suatu 
method, atau dapat juga dibuat secara manual dan nantinya melaporkan 


sejumlah keadaan kesalahan ke method yang memanggil. 


2) Tipe-Tipe Exception 

Beberapa exception yang telah digunakan dalam bagian-bagian terdahulu adalah 
ArithmeticException, FileNotFoundException, dan  InputMisMatchException. 
Masih banyak kelas exception lain yang digunakan dalam java, antara lain 
NullPointerException,ClassNotFoundException,lOException, RunTimeException, 
IndexOutOBoundsException, IllegalArgumentException, dan masih banyak lagi 
kelas exception yang digunakan dalam java. Kelas Throwable merupakan akar 
dari semua kelas exception. Semua kelas exception java mewarisi secara 
langsung atau tidak langsung dari Throwable. Kita bisa menciptakan kelas 
exception sendiri dengan cara mewarisi exception atau subclass exception. 
Kelas-kelas exception dapat diklasifikasikan menjadi 3 tipe utama : error system, 


exception, dan exception runtime. 
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e Error system dilempar oleh JVM dan direpresentasikan oleh kelas Error. 
Kelas error mendeskripsikan error internal. Error semacam ini jarang 
terjadi. Jika terjadi, kita dapat memberitahukan kepada user dan 
menghentikan program secara normal. Contoh sub-kelas Error adalah 


sebagai berikut : 


LinkageError Kelas punya ketergantungan pada kelas lain, 
tapi kelas lain telah diubah tanpa menjaga 
kompatibilitasnya setelah kompilasi dilakukan 


terhadap kelas pertama. 








VirtualMachineError JVM telah kehabisan sumber daya yang 


dibutuhkan untuk melanjutkan operasi. 











e Exception  direpresentasikan dalam kelas  Exception, yang 
mendeskripsikan error-error yang diakibatkan oleh program kita dan oleh 
lingkungan luar. Error ini ditangkap dan ditangani oleh program kita. 
Beberapa contoh subkelas dari Exception adalah sebagai berikut : 


ClassNotFoundException | Percobaan menggunakan suatu kelas yang 
tidak ada. exception ini terjadi jika kelas yang 
dijalankan tidak menggunakan perintah java. 








lOException Berkaitan dengan operasi masukan/ keluaran 
yang tidak valid, membaca melampaui akhir 
suatu file, dan membuka file yang tidak ada. 
Subkelas dari 1OException antara lain 
InterruptedIOException, EOFException, 
FileNotFoundException. 
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e Exception runtime direpresentasikan oleh kelas RunTimeException, 
yang mendeskripsikan kesalahan pemrograman, seperti casting yang 
salah, pengaksesan array diluar batas, dan kesalahan numerik. Exception 
runtime dilempar oleh JVM. Beberapa sub-kelas RunTimeException 


adalah sebagai berikut : 




















Kelas Alasan yang mungkin terjadinya 
Exception 
ArithmeticException Kesalahan pada operasi aritmatika 
IndexOutOfBoundsException Beberapa jenis indeks diluar batas 
NegativeArraySizeException Array diciptakan dengan ukuran negatif 
NullPointerException Penggunaan acuan null yang tidak valid 
ArrayStoreException Penyimpanan array dengan tipe data 


yang tidak sesuai 

















ClassCastException Cast yang tidak valid 
IllegalArrayArgumentException Argumen yang tidak benar 
SecurityException Aturan sekuriti yang dilanggar 
IllegalMonitorStateException Operasi monitor illegal 
IllegalStateException Lingkungan yang tidak benar 





UnsupportedOperationException | Operasi yang tidak didukung 














C. Rangkuman 

Exception adalah sebuah event yang menjalankan alur proses normal pada 
program. Event ini biasanya berupa kesalahan error dari beberapa bentuk, 
disebabkan program kita berakhir tidak normal. Ketika terjadi kesalahan, 
otomatis akan dilemparkan sebuah objek yang disebut exception. Kelas-kelas 
exception yang digunakan dalam java adalah ArithmeticException, 
FileNotFoundException, InputMisMatchException, NullPointerException, 
ClassNotFoundException, IOException, RunTimeException, dan masih banyak 
lagi lainnya. Kelas-kelas exception dapat diklarifikasikan menjadi 3 tipe utama 
yaitu error system, exception, dan exception runtime. Contoh sub kelas error 
adalah LinkageError, dan VirtualMachineError. Contoh sub kelas exception 
adalah ClassNotFoundException dan 1OException. Dan contoh sub kelas 


RunTime. 
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D. Tugas 


“« Mengamati Listing Program dan Output Program 





1. Tentukan nama class yang akan digunakan. 
. Tentukan variabel yang akan digunakan. 


. Tentukan method yang akan digunakan. 


8 & N 


. Buatlah class diagram yang menggambarkan bagian-bagian dari class 
yang telah ditentukan. Contoh class diagram : 


Nama class 


Operasi 





5. Buatlah listing programnya. 


6. Lakukan kompilasi dan debug pada program. 
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Bandingkan hasil program yang telah kamu buat dengan hasil program 
teman sebangku atau kelompok lain 
Dari hasil perbandingan tersebut, hal penting apa yang harus dirumuskan 


secara bersama 





E. Tes Formatif 
Dalam test ini setiap anda harus membaca dengan cermat dan teliti setiap butir 
soal dibawah ini. Kemudian berdasarkan uraian materi diatas tulislah jawabannya 
pada lembar jawaban test formatif yang telah disediakan. 
1. Sebutkan definisi dari istilah berikut : 

P a. Exception 

b. Throwable 

c. 1OException 
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2. Apa kegunaan dari class exception? 


3. Sebutkan 4 macam RunTimeException beserta penjelasannya ! 


F. Lembar Jawaban Test Formatif (LJ). 
LJ- 01 :Definisi dari istilah : 
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LJ- 03 : 4 macam RunTimeException dan penjelasannya : 


G. Lembar Kerja Siswa 
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8. Kegiatan 8 : Exception Handling (Exception Handling) 


A. Tujuan Pembelajaran 
Setelah mengikuti kegiatan belajar 8 ini siswa diharapkan dapat : 
1) Menganalisis mekanisme penanganan kesalahan. 
2) Menyajikan bermacam-macam cara untuk mencari tipe kesalahan Uraian 


Materi. 


B. Uraian Materi 

1) Exception Handling 

Pada dasarnya, Exception merupakan subkelas dari kelas java.lang. Throwable. 
“Bukalah dokumentasi java untuk lebih menyakinkan anda”. Karena Exception 
adalah sebuah kelas maka hakikatnya ketika program berjalan dan muncul 
sebuah bug atau kesalahan, maka bug tersebut dapat dianggap sebuah object. 
Sehingga ketika object ini di tampilkan di layar maka java akan secara otomatis 
memanggil method toString yang terdapat dalam object bertipe Exception ini. 
Java memberikan akses kepada developer untuk mengambil object bug yang 
terjadi '” ini dengan mekanisme yang dikenal  ExceptionHandling. 
Exceptionhandling merupakan fasilitas di java yang memberikan flexibilitas 
kepada developer untuk menangkap bug atau kesalahan yang terjadi ketika 
program berjalan. Contoh ExceptionHandling akan dibahas pada bagian 


berikutnya. 


2) Perbedaan antara ClassError dan ClassException di java 

Seperti yang telah dijelaskan di atas bahwa kelas Exception merupakan kelas 
turunan dari kelas Throwable di packageJava.Lang. Selain Exception, 
java.lang. Throwable juga memiliki subclass yaitu classError. Tentu, kita bertanya- 


tanya, sebetulnya apa perbedaan antara classError dengan classException. 


3) Penjelasan dari ClassError 

“An Error is a subclass of Throwable that indicates serious problems that a 
reasonable application should not try to catch. Most such errors are abnormal 
conditions.” (JDK 5.0 Documentation). 
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4) Penjelasan dari classException 

“The class Exception and its subclasses are a form of Throwable that indicates 
conditions that a reasonable application might want to catch. “ (JDK 5.0 
Documentation) Seperti dari penjelasan yang diberikan oleh JDKDocumentation, 
maka dapat kita lihat bahwa error dan exception pada dasarnya berbeda. Error 
merupakan masalah yang muncul tapi tidak ada alasan yang kuat untuk 
menangkapnya. Sedangkan Exception merupakan kesalahan kecil yang muncul 


dan ingin diperlakukan sesuai keinginan developer. 


5) Keyword penting pada Exception Handling 

Ada 5 keyword penting dalam java dalam hal exception handling : 

a. Try 

Keyword try biasanya digunakan dalam suatu block program. Keyword ini 
digunakan untuk mencoba menjalankan block program, kemudian mengenai 
dimana munculnya kesalahan yang ingin diproses. Keyword ini juga harus 
dipasangkan dengan keyword catch atau keyword finally yang akan dibahas 
pada point kedua dan ketiga. 


Contoh penggunaan : 
1 public class A 

2 ( 

gs public static void main (String|J args) ( 
4 

5 

6 














BY 

( 

int a - 1 / 0: // berpotensi untuk menimbulkan 
kesalahan yaitu 


1 // pembagian dengan bilangan 0 





8 System.out.println("perintah selanjutnya"): 
9 ) 

10 catch (Exception kesalahan) 

il 

12 System.err.println(kesalahan): 

Ie Na 
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java.lang.ArithmeticException: / by zero 








Perhatikan contoh diatas, ada beberapa hal penting yang perlu dilihat. Pertama, 
block program yang diyakini menimbulkan kesalahan maka ada di dalam block 
try and catch. Kedua, kesalahan yang muncul akan dianggap sebagai object dan 
ditangkap catch kemudian di assign ke variable kesalahan dengan tipe 
Exception. Ketiga, perintah setelah munculnya kesalahan pada block try tidak 
akan dieksekusi. 
b. Catch 

Jika anda sudah melihat contoh try maka secara tidak langsung anda sudah 
memahami kegunaan dari keyword ini. Dalam java, keyword catch harus 
dipasangkan dengan try. Kegunaan keyword ini adalah menangkap kesalahan 
atau bug yang terjadi dalam block try. Setelah menangkap kesalahan yang 
terjadi maka developer dapat melakukan hal apapun pada block catch sesuai 
keinginan developer. 


Contoh Program : 


Listing Program 








1 catch(Exception kesalahan) 
IN 
3 System.out.println(“mohon maaf, terdapat kesalahan 


pada program"): 





4 //lakukan hal lainnya disini 
Si 
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Keyword catch juga dapat diletakkan berulang-ulang sesuai dengan kebutuhan. 
Contoh : 


Listing Program 


























Dunia 

2 

3 wolice sracic void mein (Sesiagll args) 
TES, 

5 

6 int a — 1/0: //berpotensi untuk menimbulkan kesalahan 
yaitu pembagian dengan bilangan 0 

1 System.out.println("perintah selanjutnya"): 
On 

9 catch(NullPointerException e) 

10 

Ill 9 

12 catch(ArrayIndexOdutOfBoundsException e) 
15 4 

14 ) 

15 catch(Exception e) 

IN 

Da 

NEON) 

19 

c. Finally 


Keyword finally merupakan keyword yang menunjukan bahwa block program 


tersebut akan selalu dieksekusi meskipun adanya kesalahan yang muncul atau 


pun tidak ada. Setiap try membutuhkan sekurang-kurangnya satu bagian catch 


atau finally yang cocok. Jika tidak mendapatkan bagian catch yang cocok, maka 


bagian finally akan dieksekusi sebelum akhir program, atau setiap kali suatu 


method akan kembali ke pemanggilnya, melalui exception yang tidak dapat 


ditangkap, atau melalu pernyataan return, bagian finally akan dieksekusi 


sebelum kembali ke method lagi. 
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Contoh implementasinya pada program : 


Listing Program 


Ne ouontewolaseNA 
( 


pubi'te static void main (String args) | 

















B3 

( 

Fira AOA 
na 

1 


System.out.println("terima kasih telah menjalankan 


CC 0 J3 Aa ur wYwY N 


program"): 


10 5 
| 
TN 











Output Program diatas: 








terima kasih telah menjalankan program 








Jika saya lakukan modifikasi program diatas menjadi : 


Listing Program 























1 public class A 

2 ( 

3 public static void main(String|J args) ( 
4 23 

5 ( 

6 int a — 1/0: 

1 ) 

8 catch (Exception e) 

9 ( 

10 System.out.printin(“ada kesalahan yang muncul”): 
aa T 
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IA te mani MISA 
L3 4 
14 System.out.printiIn(“terima kasih telah menjalankan 


230gne in: 





15 5 
INN 
ig Ba 











Output Program : 








ada kesalahan yang munculterima kasih telah menjalankan program 








Perhatikan kedua contoh diatas, block finally akan selalu dieksekusi meskipun 
adanya kesalahan atau tidak pada block try. Berbeda dengan keyword catch, 
keyword finally hanya dapat diletakkan 1 kali setelah keyword try. 


d.  Throw 
Keyword Throw digunakan untuk melemparkan suatu bug yang dibuat secara 
manual. 
Contoh program : 
L pwolie class A 
1 


public static void main (String|J args) ( 

















Tea 

( 

throw new Exception("kesalahan terjadi"): 
1 

catch (Exception e) 

| 

10 System.out.println le): 

DN 

12 $ 


CC oo 3 Oa ur Yu NN 














69 | Page 


D 


—D 
La —- 
— 
— 


Pemrograman Berorientasi Obyek 








IP: 











Output Program : 








java.lang.Exception: kesalahan terjadi 








Seperti yang anda lihat pada program diatas, pada keyword throw new 
Exception (“kesalahan terjadi”): akan melempar object bertipe exception yang 
merupakan subclass dari class Exception sehingga akan dianggap sebagai suatu 


kesalahan yang harus ditangkap oleh keyword catch. 


Perhatikan contoh berikut ini : 


Mila Mad Kofe Teelan 


Ll pusilie class A 

















2 

3 public static void main(String|J args) ( 

4 try 

2 

6 throw new B(): //cobalah ganti baris ini dengan A 
new B(): 

1 


8 catch(Exception e) 
Sa 

10 System.out.println(e): 
NT 

2 

M3 

14 class B extends Exception 
TPS 

IK OMEN 9) 

Ig 

TR 














70| Page 


— 
NN. Pemrograman Berorientasi Obyek 





MOM Outer Moe) 

20 

21 return “object dengan tipe kelas B", 
Na 

DN 











Output Program : 








object dengan tipe kelas B 








Program diatas telah mendefinisikan suatu kelas B mengextends dari kelas 
Exception. Ketika kita melakukan thrownewBI/): maka object dari kelas bertipe B 
ini akan dianggap kesalahan dan ditangkap oleh blockcatch. Sekarang jika anda 
menghilangkan keywordthrow apa yang terjadi? 


e. Throws 

Keywordthrows digunakan dalam suatu method atau kelas yang mungkin 
menghasilkan suatu kesalahan sehingga perlu ditangkap errornya.Cara 
mendefinisikannya dalam method adalah sebagai berikut : xmethod modifier- 
type method-name throws exception-list1, exceptio-list2, ... (). 


Contoh Program : 


Listing Program 




















1 pwolie class A 

2 

3 jwolie sracic void main (Sesiagll args) 
TES, 

Sh 

On 

Tn 

8 catch(Exception e) 

Sh 

10 System.out.printlnle): 
BN) 
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12 ) 
13 public static void f() throws NullPointerException, 


ArrayIndexOutOfBoundsException 
14 ( 
15 //implementasi method 


16 throw new NullPointerException (): 





17 //throw new ArrayIndexOutOfBoundsException (): 
IKOR 
TO 











Output Program : 








java.lang.NullPointerException 








Contoh program lainnya : 


Listing Program 























Ll #wolice class A 
2 
3 public static void main(String|J args) ( 
HN ES, 
DI 
CE 
Tn 
8 catch(Exception e) 
Si 
0 System.out.println(e): 
Tn Te 
124 
13 public static void f() throws NullPointerException, 


ArrayIndexOutOfBoundsException 
14 ( 
15 //implementasi method 





16 //throw new NullPointerException (): 
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17 throw new ArrayIndexOutOfBoundsException (): 
TN 
Na: 














Output Program : 








java.lang.ArrayIndexOutOfBoundsException 








Perhatikan kedua contoh pengguaan keywordthrows pada method. Ketika 
method tersebut dipanggil dalam blocktry. Maka method tersebut akan membuat 
object yang merupakan subclass dari classThrowable dan methodtersebut akan 
melemparkan kesalahan yang ada dalam blockmethod kedalam blocktry. Di 
dalam blocktry, kesalahan tersebut kemudian ditangkap kedalam blockcatch. 


C. Rangkuman 

Java memberikan akses kepada developer untuk mengambil object bug yang 
terjadi dengan mekanisme yang dikenal dengan ExceptionHandling. 
ExceptionHandling merupakan fasilitas di java yang memberikan flexibiitas 
kepada developer untuk menangkap bug atau kesalahan yang terjadi ketika 
program berjalan. Dalam exception Handling ada 5 keyword penting yang 
digunakan, yaitu Try yang digunakan untuk menjalankan block program 
kemudian mengenai dimana kesalahan yang akan diproses. Catch digunakan 
berpasangan dengan keyword try, keyword ini digunakan untuk menangkap 
kesalahan yang terjadi dalam block try. Finally digunakan untuk menunjukkan 
bahwa block program akan selalu dieksekusi meskipun adanya kesalahan yang 
muncul ataupun tidak ada. Keyword throw digunakan untuk melemparkan bug 
yang dibuat secara manual, keyword ini digunakan dalam satu method atau 


kelas yang menghasilkan kesalahan sehingga perlu ditangkap errornya. 
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D. Tugas 








Tulislah suatu program yang meminta user untuk memasukkan 2 integer 
dan menampilkan penjumlahan atas keduanya. Program anda harus 
meminta pengguna memasukkan 2 integer kembali bila inputan 
sebelumnya tidak tepat. Tipe exception yang digunakan adalah 
NumberFormatException. 








“« Mengamati Listing Program dan Output Program 





1. Tentukan nama class yang akan digunakan. 
. Tentukan variabel yang akan digunakan. 


. Tentukan method yang akan digunakan. 


8 & N 


. Buatlah class diagram yang menggambarkan bagian-bagian dari class 
yang telah ditentukan. Contoh class diagram : 


Nama class 





5. Buatlah listing programnya. 


6. Lakukan kompilasi dan debug pada program. 
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Bandingkan hasil program yang telah kamu buat dengan hasil program 
teman sebangku atau kelompok lain 
Dari hasil perbandingan tersebut, hal penting apa yang harus dirumuskan 


secara bersama 





E. Tes Formatif 
Dalam test ini setiap anda harus membaca dengan cermat dan teliti setiap butir 
soal dibawah ini. Kemudian berdasarkan uraian materi diatas tulislah jawabannya 
pada lembar jawaban test formatif yang telah disediakan. 
1. Sebutkan definisi dari beberapa istilah berikut : 

2 a. Try 

b. Catch 

c. Finally 

2. Apa kegunaan dari keyword Throw dan Throws ? 
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3. Bagaimana cara melemparkan suatu exception? Apakah boleh 
melempar beberapa exception sekaligus menggunakan satu 
statement throw? 

4. Apa keluaran (output) dari kode berikut ini ? 





Apakah keluaran kode bila baris 


Int nilai - 30 :Diganti dengan Int nilai -— 50 : 


5. Jelaskan perbedaan antara catch dan throw ! 


F. Lembar Jawaban Test Formatif (LJ). 
LJ- 01 :Definisi dari istilah : 
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b) Catch 
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G. Lembar Kerja Siswa 
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9. Kegiatan 9 : Exception Handling (Penanganan Exception) 


A. Tujuan Pembelajaran 
Setelah mengikuti kegiatan belajar 9 ini siswa diharapkan dapat : 
1) Menganalisis aturan penanganan Exception. 
2) Menyajikan bermacam-macam cara untuk menangani masalah exception 


handling. 


B. Uraian Materi 

1) Penanganan Exceptions 
Untuk menangani exception dalam java, kita gunakan blok try-catch-throw- 
throws-finally. Apa yang kita lakukan dalam program kita adalah kita 
menempatkan pernyataan yang mungkin menghasilkan exception dalam blok ini. 
Bentuk umum dari blok try-catch-finally adalah : 

tryi 
//tulis pernyataan yang dapat mengakibatkan exception 
//dalam blok ini 

) 


catch( xXexceptionTypel»xvarNamel» )i 





On oa No 


6 //tulis aksi apa dari program Anda yang dijalankan 
Jetsamaca 
1 //exception tipe tertentu terjadi 


8) 











Exception dilemparkan selama eksekusi dari blok try dapat ditangkap dan 
ditangani dalam blok catch. Kode dalam blok finally selalu di-eksekusi. 
Berikut ini adalah aspek kunci tentang sintak dari konstruksi try-catch-finally: 
1. Notasi blok bersifat perintah. 
2. Setiap blok try, terdapat satu atau lebih blok catch, tetapi hanya satu blok 
finally. 
3. Blok catch dan blok finally harus selalu muncul dalam konjungsi dengan 


blok try, dan di atas urutan. 
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4. Blok try harus diikuti oleh paling sedikit satu blok catch ATAU satu blok 


finally, atau keduanya. 


5. Setiap blok catch mendefinisikan sebuah penanganan exception. Header 


dari blok catch harus membawa satu argumen, dimana exception pada 


blok tersebut akan ditangani. 


Exception harus menjadi class pelempar atau satu dari subclassesnya. 





“ 


Execute try block 





find catch block to execute | 


dg ay) 


/ (exception) pa 





lexception) 


jexception.) 
“ v " 


(exception,l 


Execute 








Fxecuta Execute 
catch block far catch block for catch block for 
exceptiony exception » excentiona 








asma 








| 


d 
(Execute finally block) 


. 
@ 


Ada lima keywords yang digunakan oleh Java untuk menangani exception ini, 


yaitu : Try, catch, finally, throw, throws. 


Semua class exception terdapat dalam package java.lang.Superclass tertinggi 


adalah class Throwable, tetapi kita hampir tidak pernah menggunakan class ini 


secara langsung. 


Class ErrorD 


tipe exception yang seharusnya tidak ditangani dengan 


menggunakan blok try catch karena berhubungan dengan Java run-time 


system/evironment. Jadi, exception yang terjadi kemungkinannya sangat kritis 


yang sebaiknya tidak ditangani oleh program kita sendiri. 


Class ExceptionD' tipe exception yang sebaiknya ditangani oleh program kita 


secara langsung. 


Dalam penggunaannya, kita akan banyak menangani exception yang merupakan 


turunan dari class Exception ini. Salah satu turunannya yang perlu diperhatikan 
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adalah class RuntimeException, karena Java memperlakukan class ini & 


turunannya secara berbeda. 





javalang Thronebe 











UI 




















javalang Eror 





javalang Bxoeptin 








AN 











javalang.RuniimeBcepti 








2) Menampilkan Pesan Exception 


Beberapa method standard yang dapat digunakan untuk menampilkan pesan 


exception merupakan anggota dari kelas java.lang.Throwable. 





No 


Method Pesan Exception 


Deskripsi 





1 


getMessagel) 


Mengembalikan nilai string yang 
berisi pesan rinci tentang objek 
Throwable yang mengalami 
exception 





toString() 


Mengembalikan nilai string yang 
berisi pesan singkat tentang 
objek yang mengalami 
exception 





getLocalizedMessagel) 


Menampilkan pesan exception 
lokal (yang terjadi pada 
subkelas saja) 











printStackTracel() 





Method ini bersifat void, dan 
hanya mencetak informasi 
tentang objek Throwable 
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C. Rangkuman 

Untuk menangani exception, dapat menggunakan blok try-catch-throw-:finally. 
Exception dilemparkan selama eksekusi dari blok try dapat ditangkap dan 
ditangani dalam blok catch. Kode dalam blok finally selalu dieksekusi. Semua 
class exception terdapat dalam package java.lang. Superclass tertinggi adalah 


class Throwable, tetapi kelas ini jarang digunakan. 


D. Tugas 








Buatlah program dengan blok try-catch-thow-:finally dimana exception 
memuat kesalahan ArithmeticException, dimana program akan 
menampilkan kesalahan lokal yang termuat! 








« Mengamati Listing Program dan Output Program 





1. Tentukan nama class yang akan digunakan. 
. Tentukan variabel yang akan digunakan. 


. Tentukan method yang akan digunakan. 


8 & N 


. Buatlah class diagram yang menggambarkan bagian-bagian dari class 


yang telah ditentukan. Contoh class diagram : 


Nama class 


Operasi 





5. Buatlah listing programnya. 


6. Lakukan kompilasi dan debug pada program. 
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Bandingkan hasil program yang telah kamu buat dengan hasil program 
teman sebangku atau kelompok lain 
Dari hasil perbandingan tersebut, hal penting apa yang harus dirumuskan 


secara bersama 
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E. Tes Formatif 


Dalam test ini setiap anda harus membaca dengan cermat dan teliti setiap butir 
soal dibawah ini. Kemudian berdasarkan uraian materi diatas tulislah jawabannya 
pada lembar jawaban test formatif yang telah disediakan. 
1. Sebutkan definisi dari beberapa istilah berikut : 
PP a. Try 
b. Catch 
c. Finally 


Apa kegunaan dari keyword Throw dan Throws ? 

Bagaimana cara melemparkan suatu exception? Apakah boleh 
melempar beberapa exception sekaligus menggunakan satu 
statement throw? 


F. Lembar Jawaban Test Formatif (LJ). 
LJ- 01 :Definisi dari istilah : 
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LJ- 02 : Kegunaan dari keyword Throw dan Throws : 


85 | Page 


». 


Pemrograman Berorientasi Obyek ,..— 


( 





G. Lembar Kerja Siswa 
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10. Kegiatan 10 : String (Pengantar dan Penyimpanan String) 


A. Tujuan Pembelajaran 
Setelah mengikuti kegiatan belajar 10 ini siswa diharapkan dapat : 
1) Memahami tentang pengertian String. 


2) Menyajikan hasil dari pengolahan String. 


B. Uraian Materi 

1) Pengolahan String 
Dalam pemrograman Java string merupakan aspek penting, karena 
dapatmempelajari mengenai class dan objek melalui penggunaan string. String 
sebenarnya merupakan class yang terdapat dalam library Java. Java String 
merupakan salah satukelas dasar yang disediakan oleh Java untuk 


memanipulasi karakter. 


2) Membuat Objek String 
Java mendefinisikan class String dalam package java.lang.String, sehingga tidak 
perlu melakukan impor secara eksplisit. Java String digunakan untuk 
mendefinisikan string yang konstant ( tidak bisa berubah). 


Contoh dasar penggunaan String pada Java : 


Listing Program 

















) 
) 


ia Pule 

2 

SN Ole SA OMONG Mo NN 
Ja ea Nan ON O1Nse sing: 
eos (se 

6 

7 
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3) String Immutability 
String merupakan class yang immutable. Ini berarti isi dari String ini tidak dapat 
diubah lagi ketika ia sudah terbentuk. Jika kita mendefinsikan isi string seperti di 
bawah ini. 
String string - new String(“Rhamdani”), 
Kita tidak akan dapat mengubah isi string seperti di bawah ini: 


String substring (3,string.lengthO): 


Isi string tetap sama, yaitu Rhamdani. Untuk dapat mengakalinya, kita harus 
menangkap operasi substring tersebut ke dalam sebuah string lainnya atau bisa 


saja ke dalam string itu sendiri. Di bawah ini contohya: 


Listing Program 


1 //menangkap hasil operasi substring ke dalam string lain 





2 Saing stringBAru - Sang Substring 
(3,string.length ()): 





3 //menangkap hasil operasi substring ke dalam string itu 
sendiri 


A Sering & SErLiAg, IIS lang (3, Seruag Lengea ()) 











Untuk catatan, operasi di atas tidak hanya berlaku pada substring() saja. Tapi 


pada semua operasi pada class string. 
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4) Menggabungkan String 
Seringkali dalam pemrograman kita perlu menggabungkan String untuk 
mendapatkan String baru. Kita dapat menggunakan operator (#) untuk 
menggabungkan beberapa String. 
Contoh penggunaan : 


ME late Mad Kofe Teelan 


pudbteelas 


— 








public static void main (String argsIl)( 











Seng ata Ni iNconco wengi 








String kata2 - “pada java", 





System.out.printlIn(katal t kata2): 
) 
) 


Jd AD UU » Y N 











C. Rangkuman 


Dalam pemrograman java, String merupakan aspek penting,karena mempelajari 
class dan objek melalui penggunaan String. String adalah class yang terdapat 
dalam library Java. Java String merupakan salah satu kelas dasar yang 
disediakan untuk memanipulasi karakter. Definisi String pada Java yaitu 
java.lang.String, sehingga tidak perlu import secara eksplisit. String merupakan 
class yang immutable, yang berarti isi dari String tidak dapat diubah ketika sudah 
terbentuk. 


D. Tugas 








Buatlah sebuah program dimana program berisi penggabungan 2 string, 
misal: 


String 1 : “Bermain” 
String 2 : “Bola” 
Tampilan pada layar : “Bermain Bola” 
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« Mengamati Listing Program dan Output Program 


1. Tentukan nama class yang akan digunakan. 

2. Tentukan variabel yang akan digunakan. 

3. Tentukan method yang akan digunakan. 

4. Buatlah class diagram yang menggambarkan bagian-bagian dari class 


yang telah ditentukan. Contoh class diagram : 


Nama class 





5. Buatlah listing programnya. 


6. Lakukan kompilasi dan debug pada program. 



































10. 
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« Bandingkan dan Simpulkan 





Bandingkan hasil program yang telah kamu buat dengan hasil program teman 
sebangku atau kelompok lain 
Dari hasil perbandingan tersebut, hal penting apa yang harus dirumuskan 


secara bersama 





E. Tes Formatif 


Dalam test ini setiap anda harus membaca dengan cermat dan teliti setiap butir 
soal dibawah ini. Kemudian berdasarkan uraian materi diatas tulislah jawabannya 
pada lembar jawaban test formatif yang telah disediakan. 


? 1. Apa fungsi dari String? 
2. Apa yang dimaksud dengan String Immutability? 


ra 


3. Apakah output dari kode berikut ini ! 


Listing Program 








Sein Ns IN late hang Sila ana va 





2 Sering Str2 “di dalam kelas", 
3  System.out.printiln (strl #t “bersama teman 


sekelas" # str2): 








F. Lembar Jawaban Test Formatif (LJ). 
LJ- 01 :Fungsi dari String : 
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LJ- 02: Definisi dari String Immutability : 
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G. Lembar Kerja Siswa 
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11. Kegiatan 11 : String (String Immutability dan StringBuffer Class) 


A. Tujuan Pembelajaran 
Setelah mengikuti kegiatan belajar 11 ini siswa diharapkan dapat : 
1) Memahami tentang pengertian StringBuffer. 


2) Menyajikan hasil dari pengolahan String. 


B. Uraian Materi 
1) StringBuffer 


StringBuffer adalah pasangan class String yang menyediakan banyak fungsi 
string yang umum. StringBuffer merepresentasikan urutan karakter yang dapat 
dikembangkan dan ditulis ulang. StringBuffer dapat disisipi karakter dan 
subString di tengahnya, atau ditambah di belakangnya. StringBuffer memiliki 
default kapasitas 16 karakter, tapi biasanya ukuran diatur sendiri dengan 
mendefinisikan kapasitas pada saat pembuatan. 
Misalnya adalah sebagai berikut:StringBuffer baru - new StringBuffer(50), 
Contoh diatas merupakan StringBuffer kosong dengan kapasitas 50 karakter. 
Ada 3 cara untuk mengefinisikan StringBuffer : 

»  StringBuffer baru - new StringBuffer() 
Secara tidak langsung variabel baru akan menjadi objek StringBuffer dengan 
ukuran 16 karakter karena defaultnya adalah 16 karakter 

»  StringBuffer barul - new StringBuffer(50) 
Objek baru1 merupakan StringBuffer dengan panjang karakter 50 

»  StringBuffer baru2 — new StringBuffer(String) 
Objek baru2 merupakan objek StringBuffer dengan panjang karakter String # 16 
karakter. 
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Berikut merupakan contoh deklarasi StringBuffer : 


Listing Program 









































L swolie class S3 

AA pulo KeN SA evo MIS sIngMo NN 

SN eng eomma at, 

4 StringBuffer baru - new StringBuffer(): 

5 StringBuffer barul - new StringBuffer(50): 

6 StringBuffer baru2 - new StringBuffer(kata), 

17 System.out.printin ("baru  gamuNcapa el NN, 
8 System.out.printin("barul en anu NN: 
9 System.out.println ("barul Tn aula ae Os NN: 
10 

Te 














Berbeda denga type data primitif yang lain, type data String dalam Java 
diperlakukan sebagai object. Object String dalam Java dapat dibuat dengan dua 
cara, yaitu: 
Penulisan sesuatu di dalam tanda antara petik ganda (literal String). Cara ini 
digunakan untuk mengakomodasi kebiasaan dari bahasa C/C-4- 

» String s - "Hello World”: 

e System.out.println( “Hello World”): 
Pembuatan object String dengan keyword new. 

» String s - new String(“Halo”), 
Class String mempunyai atribut final, sehingga Class String tidak dapat di- 
extends / diturunkan. 
Dalam Java, terdapat dua jenis memory yaitu: 

» Stack (tempat local variable dan tumpukan method) 

» Heap (tempat instance variable dan object), Di dalam heap terdapat 

bagian memory yang disebut dengan String constant pool. 

Bila kita membuat object String dengan penulisan sesuatu di antara tanda petik 
ganda (literal String), maka object String tersebut akan berada di dalam String 
constant pool. Sedangkan bila kita membuat String dengan keyword new, maka 
object String tersebut akan berada di dalam heap (tetapi diluar String constant 


pool). Khusus untuk pembuatan object String dengan keyword new 
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(ex: String sample - new String(“Hello World”) ), sebenarnya terdiri dari 3 buah 
proses (yang melibatkan 2 buah object String), yaitu : 

» Pembuatan object String “Hello World” di dalam String constant pool. Hal 
ini karena “Hello World” adalah literal String yang otomatis membuat 
object di String constant pool. 

» Pembuatan object String “Hello World” di dalam heap (non constant pool). 

e# Penghapusan object String “Hello World” di dalam String constant pool 
(bila tidak ada yang mereferensi String) ini. 

Pada saat java menjumpai literal String (dalam kode program), maka java akan 
mencari String yang sama dengan literal String tersebut di dalam String constant 
pool. Bila ternyata di dalam pool ditemukan object String yang sama, maka 
reference akan menunjuk pada object String di dalam pool tersebut. Bila ternyata 
java tidak menemukan di dalam String constant pool, maka java akan membuat 
object String di dalam String constant pool terlebih dahulu. 

Object String adalah immutable (tidak dapat diubah) . Pengertian tidak dapat 
diubah adalah, sekali sebuah object String berisi suatu nilai, maka nilai tersebut 
tidak dapat diubah (tidak peduli apakah object String tersebut berada pada heap 
ataupun String constant pool). Dalam praktek pemrograman, kita merasa bahwa 
object String dapat berubah, hal ini karena yang berubah adalah nilai reference 


penunjuk object String bukan object String tersebut. 


String Class sangat tidak efektif bila kita ingin melakukan banyak modifikasi 
terhadap suatu String object, hal ini karena sifat dari String Class yang immutable 
(banyak modfikasi pada suatu kelas String akan dapat menyebabkan banyaknya 
object String yang terlibat). StringBuffer dan StringBuilder Class mengatasi 
permasalahan ini (mutable). StringBuffer thread safe sehingga dapat menjamin 


konsistensi operasi pada String object. 


Pada String Class, method-method akan mengembalikan object String baru 
(hasil modifikasi) tanpa mengubah object String tempat method dipanggil (karena 
immutable)Pada kelas StringBuffer Class method-method akan memodifikasi 
object tempat method dipanggil, dan kemudian mengembalikan object tersebut 


sebagai return value dari method.Method utama pada StringBuffer adalah 
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append dan insert method.Dan dengan Class StringBuffer kita dapat melakukan 


chaining method. 


2) Konstruktor 
Konstruktor pada Java merupakan method khusus yang dipakai oleh Java untuk 
membuat sebuah object didalam kelas dan tiap kelas boleh memiliki lebih dari 
satu konstruktor. 
Karakteristik konstruktor : 

a) Nama Konstruktor - Nama Kelas. 

b) Tidak mengembalikan nilai atau return value termasuk void. 

c) Cara menggunakan konstruktor adalah dengan menggunakan kata kunci 

new. Jika didalam kelas tidak dituliskan konstruktor, Java akan secara 


default menambahkan konstruktor kosong kedalam kelas tersebut. 


3) Pemanggilan Konstruktor 


Membuat konstruktor 


Listing Program 








punca Non Ie! 


Conses 








Konstruktor dipanggil saat membuat sebuah object. Sama seperti membuat 


object pada class. 
Contoh : 
Listing Program 








Pune alas Cone 5e os 





float nilaiAkhir: 








pub Cone Uso ea Ma kaan 











nalaAakn sala Akin es 
) 
PUN KN den 


(ON aa OI HE SU IA IS BA tea 
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Aang tan gado 
8 Ar (melatAkaes—50) 
9 nilaigrade-"Bagus"j 
10 else 
11 nilaigrade-"Jelek"j 
12 return nilaigrade:j 
IPS 
14 public void cetak () 
15 System.out.printin(“Grade nilainya - “4grade()): 
AK OR 
17 public static void main (String IJ args)( 
NN CON seeOo N na NAAeN Cone guc sono 
Ina Ace 
20 j 
DANA 








4) Overload Konstruktor 


Sebuah class mungkin memiliki lebih dari satu konstruktor dengan parameter 


yang berbeda satu sama lainnya. 


Contoh : 


Listing Program 


Pune SN CO LELO NA 








mio aka aka 




















TosiMirasi ning 





5 





mao OenimE on 





) 


03 5 on OI ES Mo KI EF 








10 ( 








Pune Sen gN gk de) 


Neng nata gg kades 


























12 xe(arlaz1s—50) 


13 nilaigrade - “Bagus", 


owasilic Conseruceor 2 (ine all) | 


swsilic Conseructor 2(ime oil, oil2) 
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3) Modifier 


Modifier digunakan untuk menentukan sifat dari suatu kelas dan menentukan 
preveledge (hak akses) dari kelas lain. Modifier juga digunakan untuk 
menentukan relasi (extend atau implements) dengan kelas lainnya. Berikut ini 


adalah wilayah modifier akses : 














Wilayah Akses Public | Protected | Default | Private 
Dikelas yang sama v v v v 
Beda kelas, di package yang v v v x 
sama 
Beda kelas, beda package, v v x x 


dikelas turunan 
Beda kelas, beda package, tidak v x x x 


di kelas turunan 
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Keterangan : 

1. Public : menyatakan bahwa kelas/ method/ attribute dapat diakses oleh 
kelas lain dimanapun letaknya. 

2. Protected : menyatakan bahwa kelas/ method/ attribute tersebut dapat 
diakses oleh kelas lain yang berada dalam satu package atau kelas lain 
tersebut merupakan turunannya. 

3. Private : menyatakan bahwa kelas tersebut tidak dapat diakses sama 
sekali oleh kelas lain bahkan tidak dapat diakses oleh kelas turunannya. 
Attribute yang bersifat private hanya dapat diakses oleh method dalam 
kelas yang sama, kelas lain masih dapat mengakses melalui method 


tersebut asal method tersebut modifiernya public. 


4) Class String 


String pada java adalah object dan sifatnya read-only (immutable).Karena sifat 
immutable ini setiap perubahan terhadap isi string akan dibuat string baru untuk 
menampung perubahan tersebut. 

Contoh : 

String s1 - “hello world”: 

S1 - “hello java”, 

Akan menyebabkan dua kali pengalokasian memory untuk dua objek string 


tersebut diatas, dengan referensi terakhir s1 ke string “hello java”. 


5) Method pada class String 
Method adalah bagian-bagian kode yang dapat dipanggil ole program utama 
atau dari method lainnya untuk menjalankan fungsi yang spesifik. 
karakteristik dari method diantaranya sebagai berikut : 
a) Dapat mengembalikan satu nilai atau tidak sama sekali 
b) Dapat diterima beberapa parameter yang dibutuhkan atau tidak ada 
paramater sama sekali. Parameter bisa juga disebut sebagai argumen 
fungsi. 
c) Setelah method telah selasai dieksekusi, method akan kembali pada 


method yang memanggilnya. 
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e Menentukan Awal Dan Akhir String 

Untuk menentukan awal dan akhir String, kita dapat menggunakan dua fungsi 
utama, yaitu : startsWith(String s) 

Dengan fungsi ini, maka objek String yang bersangkutan akan diperiksa, 

apakah diawali oleh objek String s, pada parameter fungsi ini endsWith(String s) 
Dengan fungsi ini, maka objek string yang bersangkutan akan diperiksa, 

apakah diakhiri oleh objek string s, pada parameter fungsi ini. 

Fungsi diatas akan menghasilkan nilai boolean true bila benar dan false bila 


salah. 


e Mengurutkan String 

Dapat juga melakukan pengurutan string dengan method compareTo().Method 
ini membandingkan karakter-karakter pada String secara berurutan dari awal 
String. Misalnya string pertama bernilai “a” dan string kedua bernilai “b”, maka 
apabila Stringpertama.compareTo(String kedua) akan menghasilkan nilai negatif 
(KO)dan apabila dilakukan sebaliknya akan menghasilkan nilai positif (20). Nilai 0 
akan dihasilkan apabila string pertama dan kedua sama. 


Contoh penggunaannya: 


Listing Program 














pusinerelaseNsiN| 
pusite static void main (String args 
String kata — “imam"j 


String kata2 - “agung"j 








Ssi cacing, 
System.cout.printlIn (kata2.compareTo (kata3)): 











System.cout.println (kata.compareTo(kata2)): 





Ooo Ou En oo 
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e Mendapatkan Panjang String 
Kita dapat memperoleh panjang string dengan menggunakan method length/): 


seperti contoh berikut ini : 


Listing Program 

















putera si 
SU one Ae YON IN Segar 
String panjang - “panjang string", 





System out.printIn(panjang.length()): 


) 
) 


On ON EA SU MAAN NO Tana 





e Mencari Karakter Pada Index Tertentu 
Kita bisa mencari tahu karakter apa yang ada pada index tertentu yang terdapat 


pada String. 
Contoh: 
Listing Program 

















putera ssi 
SUdseNs ta evo MS esngkarg NN 
Sering se NN Sono Neng, 





See si (Se Merasa 


) 
) 


CN On ds HW XM BE 





e Mencari Posisi Karater Atau SubString Dari String 
Ada dua method yang dapat digunakan untuk mencari posisi karakter dari 


string dan dua method untuk mendapatkan posisi subString dari string. 


e Method untuk mencari posisi karakter pada String : 

IndexOfchar (karakter) Memerlukan argumen berupa karakter dan akan 
mengembalikan nilai posisi indeks dari karakter yang dicari. Posisi yang 
dikembalikan adalah posisi pertama dari karakter yang ditemukan. Bila karakter 
tidak ditemukan, maka akan mengembalikan nilai -1.IndexOf(char karakter, int 
indeks) sama dengan sebelumnya, tetapi memerlukan argumen tambahan, yaitu 


indeks posisi awal pencarian dalam integer. 
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Contoh: 


Listing Program 





e Method untuk mencari posisi subString pada String : 
indexOf(String Str)Penggunaan dan fungsi sama dengan method untuk char. 
indexOf(String str, int indeks) Penggunaan dan fungsi sama dengan method 


untuk char. 


e Method untuk mengubah ke huruf besar semua 

Penggunaan method ini berfungsi untuh mengubah huruf pada suatu string 
menjadi huruf besar semua. 

Contoh: 


Listing Program 
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e Method untuk mengubah ke huruf kecil semua 
Penggunaan method ini berfungsi untuh mengubah huruf pada suatu string 


menjadi huruf kecil semua. 


Contoh: 
Listing Program 








SuvikerelassNsi 








public static void main (String argsIl) 








String kalimat - new String("SAYA PASTI BISA"): 
System.cout.printlIn (kalimat.toLowerCase ()): 

) 

) 


Oa S5 KM MO EF 





e Method untuk mengganti huruf tertentu 
Penggunaan method ini berfungsi untuh menganti char tertentu dengan char 


yang baru, jadi nantinya akan muncul String yang baru. 
Contoh: 
Listing Program 








puoiteelas ssi 








pubite static void main (String args 1 








String kata- "malam": 





System.out.printlIn (kata.replace("1", "k")): 


) 
) 


ON UN Com OA 





C. Rangkuman 

StringBuffer adalah pasangan class String yang menyediakan banyak fungsi 
string yang umum. StringBuffer merepresentasikan urutan karakter yang dapat 
dikembangkan dan ditulis ulang. StringBuffer dapat disisipi karakter dan substring 
ditengah atau dibelakangnya. Panjang karakter String yaitu 16 karakter. 

Pada String Class, method-method akan mengembalikan object String baru 
tanpa mengubah object String tempat method dipanggil (karena immutable) pada 
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kelass StringBuffer method-method akan dimodifikasi object tempat method 
dipanggil, kemudian mengembalikan object sebagai return value dari method. 
Konstruktor merupakan method khusus yang dipakai oleh java untuk membuat 
sebuah object didalam kelas dan tiap kelas boleh memiliki lebih dari satu 
konstruktor. 

Modifier digunakan untuk menentukan sifat dari suatu kelas dan menentukan 
preveledge dari kelas lain. Modifier juga digunakan untuk menentukan relasi 


dengan kelas lainnya. 


C. Tugas 








Buatlah program untuk mengurutkan kata : 
Pemrograman belajar itu java menyenangkan 
Menjadi 


belajar pemrograman java itu menyenangkan 








« Mengamati Listing Program dan Output Program 





1. Tentukan nama class yang akan digunakan. 
. Tentukan variabel yang akan digunakan. 


. Tentukan method yang akan digunakan. 


8 & N 


. Buatlah class diagram yang menggambarkan bagian-bagian dari class 


yang telah ditentukan. Contoh class diagram : 


Nama class 


5. Buatlah listing programnya. 





6. Lakukan kompilasi dan debug pada program. 
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« Bandingkan dan Simpulkan 





Bandingkan hasil program yang telah kamu buat dengan hasil program teman 
sebangku atau kelompok lain 
Dari hasil perbandingan tersebut, hal penting apa yang harus dirumuskan 


secara bersama 





D. Tes Formatif 

Dalam test ini setiap anda harus membaca dengan cermat dan teliti setiap butir 
soal dibawah ini. Kemudian berdasarkan uraian materi diatas tulislah jawabannya 
pada lembar jawaban test formatif yang telah disediakan. 


? 1. Apa yang dimaksud StringBuffer? 
2. Sebutkan minimal 5 method pada String dan jelaskan fungsinya ! 


- 
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E. Lembar Jawaban Test Formatif (LJ). 
LJ- 01 :Definisi StringBuffer : 
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( 





F. Lembar Kerja Siswa 
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12. Kegiatan 12 : String (Constructor, Method dan Class StringBuffer) 


A. Tujuan Pembelajaran 
Setelah mengikuti kegiatan belajar 12 ini siswa diharapkan dapat : 
1. Memahami constructor , method dan class stringBuffer 


2. Menerapkannya pada suatu program 


B. Uraian Materi 

1. Constructor StringBuffer 
StringBufer mempunyai tiga buah constructor. Kita dapat mengkonstruksi obyek 
kelas StringBuffer menggunakan salah satu di antara tiga konstruktor. Berikut ini 
adalah tiga constructor StringBuffer: 

“ StringBuffer() 
Untuk mengkonstruksi buffer string kosong (tanpa karakter). 

“ StringBuffer(int length) 
Untuk mengkonstruksi buffer string kosong (tanpa karakter) dengan kapasitas 
ditentukan oleh parameter lengh. 

. StringBuffer(String str) 


Untuk mengkonstruksi buffer string dengan parameter String. 


2. Beberapa Method pada class StringBuffer 

» Capacity() 
Method ini digunakan untuk mengetahui kapasitas dari suatu variable 
StringBuffer. Contoh: 


Listing Program 

















public class modultf 
pub stabie Yo mat (Sering angs MI 
String kata — "Java", 


StringBuffer baru —- new StringBuffer(): 
StringBuffer barul - new StringBuffer(50): 


RM 3S MY Mg BR 











StringBuffer baru2 - new StringBuffer(kata): 
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1 System.out.printin ("baru Se asunea pa NN: 
SA ye NO (Wa! Saing ey NN, 
9 System.out.println ("barul Tn sa ANca pa ey MN: 
10 ) 
ET 














e Reversel) 
Method ini digunakan untuk membalik isi dari variable StringBuffer. 
Contoh: 


Listing Program 
































NN Outer ROOu 

2AA Ol ate SA RON MN Seng Ryan 

3 Sering kata — “Seringdurter" 

4 StringBuffer baru2 - new StringBuffer(kata): 

5 System.out.println("baru awal Ben aU AN, 

6 System.out.println ("baru reverse() : "tbaru2.reverse 
Mg 

Pa 

8) 











e setCharAt/,) 
Method ini digunakan untuk mengubah karaker pada indeks tertentu. 
Contoh: 


Listing Program 














Sue Nou 
Pune leo M seen Karo 
String kata —- "StringBuffer", 








StringBuffer baru2 - new StringBuffer(kata): 





System.out.printin ("baru awal Taun: 


baru2.setCharAt (0,'s'): //mengubah S menjadi s 





baru2.setCharAt (6,'b'): //mengubah B menjadi b 
System.out.printlIn ("baru charAtil en asu) N- 
) 


Co 0 SB Oa UE Yw N HH 
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TON: 





Listing Program 





» appendi) 
Method ini digunakan untuk menambahkan string pada akhir StringBuffer. 
Contoh: 




















Listing Program 


1 


TN CO 





1 public class moduli 

2 Okta leo IN (Se snigMang NI 

SN SE singN ka tam Meng unte: 

4 StringBuffer baru2 - new StringBuffer(kata), 

5 System.out.println ("Nnbaru (append): "#baru2.append (" 
method append")): 

6) 

Ian 
e insert!,) 


Method ini digunakan untuk menyisipkan string pada posisi tertentu. 
Contoh: 

















public class moduli 

Suges ale YyOoto NN Se singke ng NN 

String kata — "StringBuffer", 

StringBuffer baru2 - new StringBuffer(kata): 
System.out.println ("Nnbaru (insert): "#baru2.insert 
(NN NN 


) 
) 
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» deletel,) 
Method ini digunakan untuk menghapus string pada indeks tertentu. 
Contoh: 


Listing Program 






































L puolie Class meciull 
2IA Ole SA evo IM Sengon 
SN SesingN kata MW Sesilngb uteri: 
4 StringBuffer baru2 - new StringBuffer(kata): 
SN yo sg ND oaguN (aya) Se asu: 
6 System.out.println (Mora (delete) : "tbaru2.delete 
(4,8)): 
Pd 
Ci 
e Length() 
Method ini digunakan untuk mengetahui panjang objek. 
Contoh: 


Listing Program 





























1 public class moduli 

20 Suket evo NS sngRang NI 

3 String kata —- "StringBuffer", 

4 StringBuffer baru2 - new StringBuffer(kata), 

5 System.out.println ("Nnbaru (Cape: 
Namu ca pa LN NN: 

6 System.out.printin ("baru (length) an oamuAnlengeh 
Ne 

Ta 

Sh 
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C. Rangkuman 


StringBuffer mempunyai tiga buah konstruktor yaitu StringBuffer () yang 
digunakan untuk mengkonstruksi buffer string kosong, StringBuffer (int leght) 
digunakan untuk mengkonstruksi buffer string kosong (tanpa karakter) dan 
kapasitas ditentukan oleh parameter length, dan yang terakhir StringBuffer 
(String str) digunakan untuk mengkonstruksi buffer string dengan parameter 
String. 

Beberapa method pada class StringBuffer yaitu Capasity(), Reversel), 
setCharAt(,), append(), insert(), delete(), dan length). 


D. Tugas 








Buatlah suatu program untuk menyisipkan kata dalam sebuah kalimat, 
misalnya: 


Saya sedang belajar Java 


Sisipkan kata pemrograman diantara kata belajar dan java 








“ Mengamati Listing Program dan Output Program 





1. Tentukan nama class yang akan digunakan. 
. Tentukan variabel yang akan digunakan. 


. Tentukan method yang akan digunakan. 


Bb & N 


. Buatlah class diagram yang menggambarkan bagian-bagian dari class 


yang telah ditentukan. Contoh class diagram : 


Nama class 


5. Buatlah listing programnya. 





6. Lakukan kompilasi dan debug pada program. 
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« Bandingkan dan Simpulkan 





Bandingkan hasil program yang telah kamu buat dengan hasil program teman 
sebangku atau kelompok lain 
Dari hasil perbandingan tersebut, hal penting apa yang harus dirumuskan 


secara bersama 





E. Tes Formatif 


Dalam test ini setiap anda harus membaca dengan cermat dan teliti setiap butir 
soal dibawah ini. Kemudian berdasarkan uraian materi diatas tulislah jawabannya 
pada lembar jawaban test formatif yang telah disediakan. 
1. Apa fungsi dari konstruktor dan method? 
? 2. Sebutkan minimal 5 method pada StringBuffer dan jelaskan 
fungsinya ! 
3. Sebutkan konstruktor yang ada pada StringBuffer dan jelaskan 
fungsinya ! 
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F. Lembar Jawaban Test Formatif (LJ). 
LJ- 01 :Fungsi dari konstruktor dan method : 
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( 





G. Lembar Kerja Siswa 
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13. Kegiatan 13 : Array ( Deklarasi Array ) 


A. Tujuan Pembelajaran 


Setelah mengikuti kegiatan belajar 13 ini siswa diharapkan dapat : 
1) Memahami array sebagai media penyimpanan 


2) Menyajikan array sebagai penyimpan data 


B. Uraian Materi 

1) Deklarasi Array 
Array digunakan untuk membuat variabel bisa menampung beberapa data 
dengan tipe data yang sama alias satu tipe data. Ciri khas varibel yang 


menggunakan array adalah terdapat simbol | 1. 


Array menggunakan indeks integer untuk menentukan urutan elemen- 
elemennya, dimana elemen pertamanya dimulai dari indeks O,elemen kedua 


memiliki indeks 1, dan seterusnya. 


0 1 2 3 4 5 6 7 lndeks 
| T T T T T 1 " 
$ 10 6 2 | 7 I | 100 | value 
alamat 


(tea Teb (Tee (Ted ffef fifa fb Iffe 


Untuk mengetahui panjang array yang telah kita buat, kita dapat memakai 

property length, dengan format sebagai berikut : 

var array.length — total elemen array pada dimensi 1. 

var arrayl|il.length — total elemen array pada dimensi 2 untuk 
indeks ke-i pada dimensi 1. 

var arraylillil.length — total elemen array pada dimensi 3 untuk 
indeks ke-l pada dimensi 1 dan indeks ke-l 


pada dimensi 2dan seterusnya. 
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Isi dari suatu array dapat kita copy pada array yang lain dengan memanfaatkan 

method arraycopy() pada class System. Format penulisannya sebagai berikut : 
System.arraycopy (arrayl, pl, array2, p2, n): 

Array memiliki dua tipe, yaituSingle Dimension dan Multi Dimension, 


sedangkan Proses pendeklarasian variabel yang menggunakan array ada 2 tipe : 


Y Array Single Dimension 
o Pendeklarasian Variabel Menggunakan Array 


Contoh pendeklarasian Array 1 Dimensi : 


Listing Program 








public Arrayi 


in Nanas an 





TAN sia Ns 
double array3I|l: 
Che tasar 

) 


On Oa SO NN ISO) Tana 








Pendeklarasian array diatas belum mempunyai nilai dan ukuran yang artinya 
masih kosong (empty). Sehingga array tersebut belum dapat dipakai atau 
diakses. Untuk mengalokasikan memory array dapat menggunakan variable new 
sehingga panjangnya diketahui. 


Listing Program 








1 public interface ArrayNewi 

DA ti an IN Kata AN 

3 arrayl -— new intI|100J: 

4 //atau 

5 int (Il array2 — new intI(100): 
Sa 








atau langsung mendeklarasikan item/nilai menjadi isi variable array secara 


langsung. 
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Listing Program 








public interface ArrayNewi 

In Naa yA ia One 

//untuk tipe angka char huruf 
ME ba aa na 

/|ontuk hurur 

) 





Lantas bagaimana caranya agar kita mengetahui panjang arraynya, di atas 


variabel nilai menggunakan array langsung diinisalisasi jika ingin mengetahui 


panjang arraynya nilai.length. 


Variabel yang menggunakan array, array ditentukan length/panjangnya terlebih 


dahulu, sehabis itu baru di inisialisasi. 
Contoh 


Listing Program 


1 


public class TestArrayi 





CC oo 43 DOD Uu Pr wu N 








TONSYS tem You bi (NN Mata kato nata nata): 
LL 
Inn 





pusitesta te Yete meta Sing aro 





Tea MMA IS If 
nee NU wEnuOr 
ne EN MERSO 
nan ME: 























double ratarata - 0.0: 





for (int i-0: ixnilai.length: it##)rataratat#—nilai (il: 


ratarata/-nilai.length: 




















Perlu diingat bahwa index array dimulai dari 0. 
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Y Array MultiDimension 
Pada konsep array multidimension, konsepnya sama seperti baris dan kolom 
pada tabel. 

o Pendeklarasian Variabel Menggunakan Array Tipe Pertama 

Sama seperti pada pendeklarasian variabel menggunakan array single 
dimension, perbedaannya kita harus menentukkan panjang kolomnya, jadi kita 
menentukan panjang baris dan panjang kolomnya. 
Contoh : 


Listing Program 





























1 import java.text.NumberFormat: 
2 owslic Class Array 
Sa pub ewe te ole NN (Seneng MIN 
4 NumberFormat nf —- NumberFormat.getInstance (): 
5 nf.setMaximumFractionDigits (3): 
6 int nilai (lIl—mnew int (21131: 
(aan ON NOS 
8 nilai (01I11-81: 
9 nilai (0112178: 
NON ee Milo 
eta NAN Eii3 33 
ma aa PST, 























Segi Ne ME bina Oka, 





double ratarataMK||- new double|(nilai.lengthj|: 























Tem Ann gs0 gen an NO tengeha 3 











2 
3 
4 
15 toe (ame 1605 1torlat.lengong Ae) 
6 
7 ratarataMK(iJ#-—nilai (iJljl: 
8 


) 











19 

20 ratarataMK|(i)|/—nilai|(0J.length: 

Pala 

22 System.out.println(“Nilai Mata Pelajaranin”): 








213 System.out.printin (SMKN tMinggul N tMinggu2N 
tMinggu3| tRata-Rata”): 








24 for (int i-—0: icnilai.length: itt)( 
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ASN Mou UNA 

2 aro Mena ane ten ge 

Da 

AAS OL Santo (ata a sa MN AI 
DI 

Si 

SIN: 











Seperti biasa indeks baris dimulai dari 0 dan indeks kolom dimulai dari 0. 


o Pendeklarasian Variabel Menggunakan Array Tipe Kedua 


Tipe kedua, proses pendeklarasian langsung dengan inisialisasinya : 


ME late Mad Koyo leelan 








eka (RN seat AE ea ae EF 








Untuk mengetahui panjang baris abjad.length, sedangkan untuk mengetahui 
panjang kolom bisa gunakan abjad.lengthJOJ, Kenapa harus 0 parameter untuk 
mengetahui panjang kolomnya?, alasannya karena sudah pasti indeks array 
dimulai dari 0. 


“ Memproses Array 
Ketika memproses elemen-elemen array, seringkali kita menggunakan loop for, 
karena semua elemen suatu array bertipe sama, dan ukuran array yang telah 
diketahui, maka sangat cocok untuk menggunakan loop for. 


Sebagai contoh : 


Listing Program 








1 double (1 myList - new double (101: 
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Berikut ini adalah contoh pemrosesan array : 
1. Loop berikut ini menginisialisasi array myList dengan nilai-nilai dari 


pengguna: 


ME late Mad Koo lrelan 








1 java.util.Scanner masukkan — new java.util.Scanner 
(System.in): 

2  System.out.print(“masukkan “ #tmyList.lengtht “buah 
aan 

SN Oo GA OM Selena gen) 


4 myList|i|-masukkan.nextDouble (): 








2. Loop berikut ini menginisialisasi array myList dengan nilai-nilai acak antara 
0.0 sampai 100.0, tetapi kurang dari 100.0: 


Listing Program 








ro Uya seen gen 
2 myList JiJ- Math.random() “100: 








3. Untuk menampilkan suatu array, kita harus menampilkan setiap elemen 


array menggunakan suatu loop sebagai berikut : 


Listing Program 








Ito (ine TI Ii nyiise length, 1 
PA ye Moo ya Br Nan Ne 
2) 








C. Rangkuman 


Array merupakan bentukan yang menyediakan penyimpanan sejumlah item 
bertipe sama. Item — item array dapat berupa data sederhana atau komposit. 
Array di java dideklarasikan dengan kurung siku | J. Di java kita harus 
menyatakan ukuran array secara eksplisit saat melakukan penciptaan array 
menggunakan operator new () atau dengan mendaftarkan item — item untuk 
array pada saat penciptaan. 

Array terbagi menjadi array 1 dimensi, 2 dimensi, 3 dimensi dan multidimensi. 
Setiap array mempunyai indeks yang diawali dengan 0 sampai n data. 


Pemanggilan nilai / data melaui indeks tersebut. 
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D. Tugas 


“« Mengamati Listing Program dan Output Program 





1. Tentukan nama classl yang akan digunakan. 

2. Tentukan variabel yang akan digunakan. 

3. Tentukan method yang akan digunakan. 

4. Buatlah class diagram yang menggambarkan bagian-bagian dari class 


yang telah ditentukan. Contoh class diagram : 


Nama class 


Operasi 





5. Buatlah listing programnya. 


6. Lakukan kompilasi dan debug pada program. 
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10. 





11. 





12. 





13. 





14. 








15. 











« Bandingkan dan Simpulkan 





Bandingkan hasil program yang telah kamu buat dengan hasil program 
teman sebangku atau kelompok lain 
Dari hasil perbandingan tersebut, hal penting apa yang harus dirumuskan 


secara bersama 
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E. Tes Formatif 


Dalam test ini setiap anda harus membaca dengan cermat dan teliti setiap butir 
soal dibawah ini. Kemudian berdasarkan uraian materi diatas tulislah jawabannya 
pada lembar jawaban test formatif yang telah disediakan. 
1.  Apakegunaan array ? 
2? 2. Bagaimana anda mengakses elemen suatu array ? 
Jelaskan perbedaan array 1 dimensi , array 2 dimensi dan array 
multi dimensi ! 


4. Apakah output dari kode berikut ini ! 


ME late Mad Koo lrelan 








int x —30: 





int|| angka- new intI|xJ: 


(ON ON DO laa 
x 
II 
D 
S 
- 


System.out.println(“x adalah "4 x)j 








F. Lembar Jawaban Test Formatif (LJ). 
LJ- 01 : Kegunaan array 
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LJ- 03: Perbedaan array 1 dimensi , array 2 dimensi dan array multi dimensi 
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G. Lembar Kerja Siswa 
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14. Kegiatan 14 : Array (Collection Framework Interface) 


1. Tujuan Pembelajaran 
Setelah mengikuti kegiatan belajar 14 ini siswa diharapkan dapat : 
1. Memahami penggunaan collection 


2. Menyajikan colecctioon dalam penyimpanan data 


2. Uraian Materi 


1) Collection Framework 
Collection merupakan istilah umum yang dipakai untuk setiap objek yang 
berfungsi untuk mengelompokkan beberapa objek tertentu menggunakan suatu 
teknik tertentu pula. Semua class yang berhubungan dengan pengelompokan 
objek ini dalam java tergabung dalam Java Collection Framework, dimana 
Framework ini diletakan dalam package java.util dan mempunyai dua interface 
utama, yaitu collection dan map. 
Collection digunakan untuk menyimpan, mengambil, dan memanipulasi data- 
data. Salah satu collection paling sederhana adalah Array. Collection terbagi 
menjadi 3 kelompok yaitu Set, List dan Map. Berikut ini adalah struktur hierarki 


interface dan class yang termasuk dalam kelompok collection ini. 


Beberapa kelebihan utama menggunakan collection framework antara lain: 

e# Mengurangi effort dalam membuat program, karena sudah tersedia struktur 
data dan algoritma tanpa harus menulis sendiri. 

» Meningkatkan performa, karena setiap implementasi dapat berfungsi 
maksimal sesuai kasus yang ada. 

# Mudah dipelajari, sehingga mengurangi effort untuk mempelajari cara 
menggunakan API. 

e Dapat dikembangkan dan fleksibel terhadap tipe object yang ada dalam 


Collection. 
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Collection 









SortedMap 


Jenis Pengelompokan Collection ini merupakan pengelompokan satu dimensi. 
Berdasarkan teknik Collection Interface pengelompokannya terbagi menjadi tiga 


kelompok yaitu set, list, dan gueue. 


1. Set : Koleksi yang tidak boleh ada duplikasi nilai, dengan kata lain semua 


value dari class collection yang mengimplementasikan interface Set tidak boleh 
ada duplikasi nilai di dalamnya. Set merupakan turunan langsung dari 


collection class 

2. List : Koleksi boleh ada duplikasi nilai dan terurut. 

3. Map : Object yang memetakan object ke nilai. 

4. @ueue : Collection yang menjaga urutan elemenya berdasarkan FIFO. 

5. SortedMap : sebuap Map yang memelihara elemen key-nya terurut secara 


ascending. 


6. SortedSet: Sebuat set yang memelihara pemetaan elemennya secara 


ascennding. 


Kemudian ada 5 implementasi dasar yang digunakan pula, yaitu Hash Table, 
Resizable Array, Balanced Tree, Linked List, dan Hash Table # Linked List. 
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Implementations 
Hash Resizeab | Balance | Linked Hash Table # 
Table leArray |dTree | List Linked List 
HashSe TreeSet LinkedHashS 
Set 
t et 
n 
g | ArrayList LinkedLi 
g List 
9 st 
a Ma | HashM TreeMa LinkedHashM 
p 1ap p ap 





























Java Collections Framework terbagi menjadi tiga kelompok: 
. Set 


Set mengikuti model himpunan, dimana objek/anggota yang tersimpan dalam Set 
harus unik. Urutan maupun letak dari anggota tidaklah penting, hanya 
keberadaan anggota saja yang penting. Class-class yang mengimplementasikan 
interface Set adalah HashSet. Interface SortedSet merupakan sublnterface dari 
interface Set. Untuk mengurutkan Set, kita dapat menggunakan class yang 
mengimplementasikan interface SortedSet yaitu clas TreeSet. 

“ List 

List digunakan untuk menyimpan sekumpulan objek berdasarkan urutan masuk 
(ordered) dan menerima duplikat. Cara penyimpanannya seperti array, oleh 
sebab itu memiliki posisi awal dan posisi akhir, menyisipkan objek pada posisi 
tertentu, mengakses dan menghapus isi list, dimana semua proses ini selalu 
didasarkan pada urutannya. Classclass yang mengimplementasikan interface 
List adalah Vector, Stack, Linked List dan Array List. 

Terdapat interface @ueue yang cara penyimpanan seperti List, interface ini 
menyimpan objek menggunakan metode FIFO (First In First Out) yaitu objek 
yang masuk pertama keluar pertama. Class-class yang mengimplementasikan 
interface Gueue adalah Priority@ueue dan LinkedList. Data yang tersimpan pada 
objek 

Prioritydueue akan diurutkan, data tersebut harus mengimplementasikan objek 


Comparable atau Comparator. 
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e Map 
Perbedaaan mendasar map dengan collection yang lain, untuk menyimpan objek 
pada Map, perlu sepasang objek, yaitu key yang bersifat unik dan nilai yang 
disimpan. Untuk mengakses nilai tersebut maka kita perlu mengetahui key dari 
nilai tersebut. Map juga dikenal sebagai dictionary/kamus. Pada saat 
menggunakan kamus, perlu suatu kata yang digunakan untuk pencarian. Class- 
class yang  mengimplementasikan Map adalah  Hashtable,HashMap, 
LinkedHashMap. Untuk mengurutkan Map menggunakan interface SortedMap, 
class yang mengimplementasikan interface tersebut adalah TreeMap. 

Contoh Program ArrayList : 
noor Java usul Array se 


public class array ( 








public static void main (String|J args) ( 








ArrayListXHuman» listl - new ArrayListsHuman» (): 


Massa Me MU WE Nan: 


) 


me AE Nasa NO Nae ea Ta MI 








ll 
2 
3 
4 
So (En US NOT Eta) 
6 
1 
8 
9 











Sem soo Mis Nge AN ame) 





an 
F 


) 
) 
) 


class Human ( 


hey 
F 


Ta 
F 


- an 4x 
OOM NN Ol Pn LEO ISO Pa Tan MA) 


Ty 
F 


public String name: 








A 








public Human (String name) ( 








An 
F 


this.name — name: 





) 
) 
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Contoh Program LinkedList : 


Listing Program 


import java.util.LinkedList: 














public class LinkListCollection ( 











public static void main (String|J args) ( 











LinkedListXString» A - new LinkedListxString? (): 











//Tambah data data diambil dari array nama: 





1 

2. 

3 

4 

TAN San MMA Wave Aa Benny: 

6 

1 for(int nList -— OznListsnama.length,nList-) ( 
8 A.add(namaInList)): 

9 


) 

0 //Tampil Data 

ISS tensoL asi sil MDa te WAS NN, 

12 for(int nList — OjnListsnama.length:nListt#) (| 
3 





System.out.printin ("Indeks Msi : "4A.get 
((irsi)NNs 
14 ) 
MN yen sg (Nasa Naba Min ke SNN 


NA ale Da: 


17 for(int nList —- OznLists-nama.length,nList-#-) ( 








18 System.out.printiln ("Indeks" tnList- Yi ui tA.get 
(mas) ) £ 

19 ) 

21/AS SO OLS UN DD Sejak Mr 





30 A.remove (2): 


31 for(int nList -— 0,-nListsrnama.length,nListtt) | 





one Win lis " #tA.get 
(mase) ) £ 

SN 

34 System.out.println("NnTambah data di Awal list : "): 


35 A.addFirst ("Marcelo"): 





36 for(int nList - 0-nList—nama.length:nList-)i 
SAN re go sn in Ok Ra es: " 4A.get 
(asi) Ns 
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SR 
SO ye OLS LN WN Il en canda oo A ca is 
40 A.addLast ("Ferdi"): 
41 for(int nList -— OznLists-nama.lengthtl1:nList4-)( 
42 System.out.println("Indeks"4nListt": " tA.get (nList)): 
43 ) 
1S yen (NI lamea Nda NA sem 
15 A.remove (2): 
46 for(int nList —- OznLists-nama.length,nList--) ( 
4 Mess temon denis " 4A.get 
(Gautis) ).$ 
48 ) 
49 ) 
So 





Contoh Program HashSet : 


1. 


Listing Program 





Menggunakan method hashCode dari object yang akan dimasukkan ke dalam 
elemen. Sehingga semakin efisien method hashCode dari elemen yang 


dimasukkan, semakin baik performa aksesnya. 


. HashSet tidak ordered. Sehingga ketika kita meng-iterate HashSet, urutanya 


tidak dapat diprediksi. 


Ino Ava UNA yss 
import java.util.HashSet, 


public class HashSetDemo ( 











public static void main (String|J args) ( 





HashSetxHuman? set — new HashSetxHuman» (): 
ArrayListXHuman? list —- new ArrayListsHuman» (): 
Human a —- new Human ("A"): 


Human b - new Human("B"): 


Co TY Aa Yu SY N HH 


Human Cc - new Human ("A"), 
INONSSeRa dea 
Ines oh, 
MAN dee), 
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Narsusadella): 








Nasa deo)N 
Na suwsadee)N: 











Oo AI Aa Uu » Yw 





20 
2 
PP. 
2 
24 
25 
26 
DA 


“Moe ni Wee: 





for(Human h : set) ( 
System.out.println(h.name): 


j 
“yen WE Ws 








Tours | 








System.out.println(h.name): 
) 
) 
) 


class Human ( 





public String name: 





28 
20) 
30 
Sl 
2 
33 
34 
215 
36 
en) 
38 
39 
40 
41 
42 
43 


44 
45 








public Human (String name) ( 





this.name - name, 

5 

@Override 

public boolean eguals (Object obj) 


if (!(obj instanceof Human)) ( 


return super.eguals (obj): 


| else ( 

Human comp - (Human)obj: 

return comp.hashCode() —— obj.hashCode (): 
) 

) 

@Override 

pusiseki nash Coli 


int hash — 1: 

hash - 53 “ hash t (this.name'-—null 
? this.name.hashCode() :0): 

return hash: 


) 
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46 ) 








Contoh Program HashMap : 


1. Semakin efisien mehtod hashCode dari key, maka semakin baik performance 


yang akan kita dapatkan. 


2. HashMap mengijinkan sebuah null key dan multiple null value pada collection. 


Listing Program 


1 
2 


Leni 


O 0 II 


11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 








import java.util.HashMapj 














import java.util.Iteratorj 





public class HashMapDemo ( 











public static void main (String|| args) ( 








HashMapX«String, String» map - new HashMapx«String, 
Sering) $ 





map.put("rumah", "Tipe 45"): 
mapspUB N moN E: 
map.put ("bunga", "Mawar"): 


System.out.println("Sebelum diubah"): 





Iterator«String» ite - map.keySet ().iterator(): 
while(ite.hasNext ()) ( 
System.out.printlin (map.get (ite.next ())): 


j 
System.out.println("Setelah diubah"): 














Mapel No ea NN, 


for(String key : map.keySet()) ( 





System.out.println (map.get (key)): 
1 
) 
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Contoh Program Vektor : 


ME late Mad Koo lrelan 





2 





import java.util.Vectorj 














ic class VectorFxample (| 


Tea leo Nai (Sing 


args) 


Vector«String» vc-new Vector«sString (): 


/mnlememeNeype Norton 


il 

2 Pulal 
3  pubil 
4 

5 
Object 
CL 
Tw 
Sa 
daa 
INOM7er 
Net 
Tea 





NON 


NN 
19 j 


Oi 


add vector elements 


Soe etot 


“a0S NS 
“ado Yeo 


20 son 
SONY on 


Object 
Object 
Object 
Object 
Object 


add vector element 


Kosong) 





Ng 
2 
2 
41 
2 


“nd vena Sl e menta 


14 System.out.println ("Vector Size 


17 System.out.println ("Vector Element"tit 


String, Integer, 





( 


13 //vce.size() inform number of elements in Vector 
“NON sae NN: 
15 //get elements Of Vector forlint 1—0,ixve.size()/itr) 


Sengon 











Contoh Program Iterator : 





1 
2 
3 


Listing Program 





mpe aAveuNNg: 


class IteratorDemo ( 


puser te YON AN Sengkang NN 


( 
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(ON UAS 


4 
S 


// create an array list 

ArrayList al - new ArrayList (): 
// add elements to the array list 
nadia, 

2 WAN, 

“na ng IN, 





@uL ee (Va 2 








Ana: 





Anade ea 








ON CO 


// use iterator to display contents of al 





Syam, due eat (“Ong mall CoicencS Or Als V2 





Na LO Kal ea Bo SN while 








C oo J3 DA 


20 
21 


(itr.hasNext ()) ( 

Oo Men NS aa ON, 
Seo ale men 
) 
SS em Oven 

// modify objects being iterated 














IS Sea Lolos co, while 





2. 
23 
24 
25 
26 
21 
28 
29 
30 
en 
ep. 
38 
34 
35 








(litr.hasNext()) ( 


Object element — litr.next (): 





Nae (temen: 
) 
System.out.print ("Modified contents of al: "): 
il MA asa sog NN 
while (itr.hasNexst ()) ( 
Oo AE NB ON, 
Sae oo (ee 
) 
Se NO NN, 
// now, display the list backwards 








— 
-. 


System.out.print ("Modified list backwards: " 


while (litr.hasPrevious()) 1 





Object element -— litr.previous (): 
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36 
EN 
38 
219 
40 





SE YO (Sl etet 


) 
SSos, 


) 
) 








Contoh Program Stack : 


Oa oa On oa Ni 


( 
F 

















ampela voor, 





PON Aa vol: 

public class StackImplement ( 

StacktInteger» stack -— new StacksInteger»/): 
Seno: 


NN Tata” 





puser AI (SebingiNMasga 
StackImplement g - new StackImplement (): 


) 
StackImplement () ( 





Lela 

BurseneoRcader Mo NO ME he mede deng 
new InpUtSeroemkeade (Systems, 
Sea banya Maa 
SEN a 

DU ES pe An (Sein, 


ros (ine Le 1s 1 mung At) ($ 








Se oo WMasu ae NN 
str — bf.readLine(): 

Nge ge Oi Se13 ks 

stack.push(n): 

) 

h catch (IdException e) ( 


) 
Syam in St aei: 
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26 while ('stack.empty()) ( 
AA ola So Oa Mu 


DN 





AON Moe one 
SUN! 
2 








Contoh Program Gueue : 


Gueue merupakan model pengelompokan berdasarkan metode antrian suatu prioritas 
tertentu(contoh FIFO-First In First Out). Beberapa Class java yang mengimplementasi 
interface Gueue ini antara lain Priority@ueue dan LinkedList.Dalam gueue terdapat 


fungsi engueue yang digunakan untuk mengatur inputan data yang akan masuk 


antrian, pada fungsi ini juga diperiksa apakah antrian sudah penuh 


sudah penuh maka tidak dapat diisi lagi. Fungsi degueue digunakan untuk mengatur 


data agarkeluar dari antrian secara tertib, karena gueue menggunakan prinsip FIFO. 


Contoh : 


ME late Mad Koo lrelan 


MO sNNAvoilo 





IM pOsa voUNg: 
public class JueueJavaf 


Sings: 





AU 





public static void main (String|J args) ( 
dueueJava g — new JueueJava (): 
) 


public OueueJava ()i 


0 0 Tau rw N HH 


sa 





BufferedReader bf - new BufferedReader ( 
new InputStreamReader (System.in)): 
System.out.print("Banyak Data : "): 


str —- bf.readLine(): 


ai 
k 


NN Op OI EA OOP ISO) Ia IA GE 








if((num - Integer.parseInt(str)) — 0)i 





je 
h 


System.out.println("Anda menekan angka nol."): 





LinkedListxInteger» list — new LinkedListxInteger?(): 


atau belum, jika 








139 | Page 





Pemrograman Berorientasi Obyek 








18 System.exit (0): 





KO 

20 else 

Ale Oa Min UE UMK 

2 MA No Masukan ee Ng, 


23 str - bf.readLine/): 











24 int n — Integer.parseInt(str): 
295 Ilise.adea) 

DA ON: 

2 NN 


28 System.out.println("NnElement Pertama TN 


29 4 list.removeFirst ()): 











Kg 


lement Terakhir : " 





30 System.out.printIn ("Ii 








31 &# list.removelLast ()): 














Ig 


32 System.out.println("Element Tengah Reg 











33 while(!'list.isEmpty())i 








34 System.out.print(list.remove() t" "): 
SN: 

SN ye sole N, 

3 





38 catch(Exception e)f 





39 System.out.println(e.getMessage () 
4 Madan Neng ig: 
41 System.exit (0): 


42 4 
1S 
44 











3. Rangkuman 

Collection merupakan istilah yang dipakai untuk setiap objek yang berfungsi 
untuk mengelompokkan beberapa objek tertentu menggunakan teknik 
tertentu.Semua class yang berhubungan dengan pengelompokkan objek ini 


tergabung dalam Java Collection Framework. 
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D. Tugas 


“« Mengamati Listing Program dan Output Program 





1. Tentukan nama kelas yang akan digunakan. 
. Tentukan variabel yang akan digunakan 


. Tentukan method yang akan digunakan. 


8 & N 


. Buatlah class diagram yang menggambarkan bagian-bagian dari class 
yang telah ditentukan. Contoh class diagram : 


Nama class 


Operasi 





5. Buatlah listing programnya. 


6. Lakukan kompilasi dan debug pada program. 
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10. 





11. 





12. 





13. 





14. 





15. 





16. 














Bandingkan dan Simpulkan 





Bandingkan hasil program yang telah kamu buat dengan hasil program 
teman sebangku atau kelompok lain 

Dari hasil perbandingan tersebut, hal penting apa yang harus dirumuskan 
secara bersama 
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E. Tes Formatif 

Dalam test ini setiap anda harus membaca dengan cermat dan teliti setiap butir 
soal dibawah ini. Kemudian berdasarkan uraian materi diatas tulislah jawabannya 
pada lembar jawaban test formatif yang telah disediakan. 


2 


Ht 


Menurut anda apa yang dimaksud dengan collection ? Jelaskan ! 
Jelaskan fungsi list, set dan map ! 


Apa perbedaan stack dan gueue ? 


Be 0 aa 


Masukkan sepotong method ini ke kelas main. 
Analisislah method apa tersebut ? Tulislah hasil outputnya ! 


Listing Program 


esEstncN 
2 electronics - ("“Computer", "Laptop", "iPhone", 


"ji Pad" ) : 





3 List list - new Array (Arrays.asList 
(electronics)): 
4 System.out.printiIn ("ArrayList of Electronics 


Sa in: 











F. Lembar Jawaban Test Formatif (LJ). 
LJ- 01 : Definisi Collection 
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LJ- 02 : Fungsi list, set dan map 
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G. Lembar Kerja Siswa 
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15. Kegiatan 15 : Array (Set dan Sorting) 


A. Tujuan Pembelajaran 
Setelah mengikuti kegiatan belajar 15 ini siswa diharapkan dapat : 
1) Memahami fungsi Set sebagai media penyimpanan 


2) Menyajikan fungsi Set sebagai penyimpan data 


B. Uraian Materi 

1 Set 

Himpunan (set) adalah kumpulan Object yang mana tidak boleh ada dua dari 
objek yang sama di dalam satu himpunan. Objek obj1 dan obj2 adalah objek 
yang sama jika obj1.eguals(obj2) menghasilkan nilai true 

Set mengimplementasikan metode umum pada Collection dengan sedikit 
modifikasi sehingga tidak memiliki objek yang sama di dalamnya. Misalnya, 
jika setadalah objek bertipe Set maka set.add(obj) tidak melakukan apa-apa 


jika obj sudah ada di dalam set. 


Java memiliki dua kelas yang mengimplementasikan interface Set, 


yaitu java.util.TreeSet dan java.util.HashSet. 


Selain sebagai Set, objek bertipe TreeSet memiliki sifat di mana elemen- 
elemennya terurut dalam urutan menaik. Iterator dari suatu TreeSet akan 


mengunjungi elemen dalam set tersebut dalam urutan menaik. 


TreeSet tidak bisa menyimpan semua objek, karena objek yang disimpan harus 
bisa diurutkan. Atau dengan kata iain, objek yang disimpan dalam TreeSet harus 
mengimplementasikan interface Comparable dan obj1.compareTo(obj2) harus 
bisa membandingkan 2 objek obj1 dan obj2 dengan baik. Atau cara lainnya 
adalah dengan menggunakan Comparator yang bisa dimasukkan sebagai 
parameter dalam konstruktor ketika TreeSet dibuat. Di 
sini Comparator digunakan untuk membandingkan objek yang akan dimasukkan 


di dalam set. 
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Pada implementasi TreeSet, elemen di dalamnya disimpan dalam bentuk yang 
mirip dengan pohon pengurutan biner. Pohon yang digunakan 
bersifat seimbang (balanced) yang artinya semua simpul daunnya berjarak sama 
dari akar pohonnya. Dengan menggunakan pohon seimbang, kita bisa 
memastikan bahwa kita bisa mencapai semua simpul daunnya dengan secepat 
mungkin. Menambah dan mengurangi simpulnya juga bisa dilakukan dengan 


cepat. 


Karena TreeSet mengurutkan elemen-elemennya dan menjamin tidak ada 
duplikasi objek, TreeSet sangat berguna untuk beberapa aplikasi. Misalnya, kita 
akan membuat program untuk menghitung semua kata dalam suatu artikel dan 
menampilkan semua kata yang ditemukan. List kata-kata dalam artikel itu harus 


diurutkan, kemudian kata-kata yang sama dihapus. 


Contoh syntax TreeSet : 


Listing Program 


TreeSet kata - new TreeSet(): 








while masih ada data dari input 











kt —- kata berikutnya dari input 


Iterator iter — kata.iterator(): 


ll 

2. 

8 

4 kata.add(kt):j 
5 

6 while (iter.hasNext ()): 
Vi 





Tampikan iter.next() ke layar. 











Perintah baris kedua di atas menambah semua elemen dari kol ke dalam set. 
Karena berbentuk Set, maka duplikasi akan dihapus. Karena 
berbentuk TreeSet maka semua elemennya akan terurut. Jika kita ingin data 
tersebut disimpan dalam struktur data lain, kita bisa mengubahnya dengan 


mudah. Misalnya, untuk membuat ArrayList dari TreeSet, bisa kita tulis dengan 


Listing Program 











1 TreeSet set — new TreeSet/): 
2 set.addAli(kol): 
3 ArrayList list -— new ArrayList ():j 
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4 Jist.addAll (set): 











2) Sorting 

Sorting adalah proses menyusun elemen — elemen dengan tata urut tertentu dan 
proses tersebut terimplementasi dalam bermacam aplikasi. Kita ambil contoh 
pada aplikasi perbankan. Aplikasi tersebut mampu menampilkan daftar account 
yang aktif. Hampir seluruh pengguna pada sistem akan memilih tampilan daftar 
berurutan secara ascending demi kenyamanan dalam penelusuran data. Dalam 
artian sorting digunakan untuk mengurutkan sesuatu ( misalnya : kata, buku 
telepon , dil ). 

Sorting yang kita terapkan menggunakan tipe data array agar pemahaman serta 
pengimplementasiannya lebih mudah. Pada umumnya terdapat dua jenis 
pengurutan : 

- Ascending (Naik). Terurut Ascending : 2 3 8 10 15 22 

- Descending (Turun). Terurut Descending : 22 15 10 83 2 


Macam Sorting yaitu : 

“ Buble Sort 

Bubble sort adalah metode sorting termudah. Diberikan nama “bubble” karena 
konsep dari algoritmanya diibaratkan seperti gelembung air untuk elemen 
struktur data yang seharusnya pada posisi awal. Bubble sort mengurut data 
dengan cara membandingkan elemen sekarang dengan elemen berikutnya. 
Dimana cara kerjanya adalah dengan berulang-ulang melakukan proses looping 
( perulangan) terhadap elemen-elemen struktur data yang belum diurutkan. Nilai 
dari masing-masing elemen akan dibandingkan selama proses looping tersebut 
jika selama proses looping tersebut ditemukan ada urutannya tidak sesuai 
dengan permintaan, maka akan dilakukan proses penukaran (swap). Secara 
tidak langsung, algoritma dari program ini seolah-olah menggeser satu demi satu 
elemen dari kanan ke kiri atau dari kiri ke kanan tergantung pada jenis 
pengurutannya. Jenis pengurutan sorting ada 2 yaitu asscending dan 
descending. Dimana asscending itu mengurut data dari kecil ke besar dan 
descending itu mengurut data dari besar ke kecil. Jika semua elemen sudah 


diperiksa oleh fungsi bubble sort, dan tidak ada pertukaran lagi atau semua nilai 
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sudah sesuai, maka saat itu program bubble sort akan berhenti bekerja. Pola 
Bubble sort yaitu bertukar dengan data sebelahnya. 

“ Insertion Sort 

Algoritma insertion sort pada dasarnya memilah data yang akan diurutkan 
menjadi dua bagian, yang belum diurutkan (meja pertama), dan yang telah 
diurutkan (meja kedua). Elemen pertama yang diambil dari bagian array yang 
belum diurutkan dan kemudian diletakkan pada posisinya sesuai dengan bagian 
lain dari array yang telah diurutkan. langkah ini dilakukan secara berulang hingga 
tidak ada lagi elemen yang tersisa pada bagian array yang belum diurutkan. Pola 


dari Insertion Sort menggurutkan n atau 2 elemen dari terdepan dst. 


“Selection Sort 
Merupakan Kombinasi antara sorting dan searching. Metode selection sort 
merupakan perbaikan dari metode bubble sort dengan mengurangi jumlah 
perbandingan. Selection sort merupakan metode pengurutan dengan mencari 
nilai data terkecil dimulai dari data diposisi 0 hingga diposisi N-1. Jika terdapat N 
data dan data terkoleksi dari urutan 0 sampai dengan N-1. Selama proses, 
perbandingan dan pengubahan, hanya dilakukan pada indeks permbandingnya 
saja, pertukaran data secara fisik terjadi pada akhir proses.sesuai dengan itu 
maka algoritma pengurutan data secara Selection adalah sebagai berikut : 

1. Cari data terkecil dalam interval j - 0 sampai dengan j - N-1 

2. Jika pada posisi pos ditemukan data yang terkecil, maka tukarkan data 

diposisi pos dengan data di posisi i jika k. 


3. Ulangi langkah 1 


“  Merge Sort 

Pengurutan algoritma Merge Sort membuat pengurutan dengan membagi 2 dan 
menggabungkannya. Metoda ini cukup efisien untuk diterapkan. Sama dengan 
Guick Sort, algoritma Merge Sort adalah dasar pembagian dan penyelesaiannya. 
Pertama urutan atau elemen data awal diurutkan dengan membaginya menjadi 2 
bagian (Devide). Setengahnya diurutkan dengan bebas (Conguer). Kemudian 2 


bagian itu digabungkan dengan cara diurut sesuai dengan urutan (Combine). 
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1. Devide, yakni memilih masalah menjadi sub-masalah. 


2. Conguer, yakni menyelesaikan sub-masalah tersebut secara rekursi. 


3. Kombinasi/Penggabungan, menggabungkan solusi dari sub-masalah. 


v Guick Sort 


Pengertian @uick Sort adalah algoritma yang dijalankan sebagai akibat dari 


terlalu 


banyaknyadaftar yang diurutkan, dengan menghasilkan lebih banyak 


daftar yang diurutkan sebagai output. Algoritma merge ini disesuaikan untuk 


mesin drive tape. Penggunaannya dalam akses memori acak besar yang terkait 


telah menurun, karena banyak aplikasi algoritma merge yang mempunyai 


alternatif lebih cepat ketika kamu memiliki akses memori acak yang menjaga 


semua data. Hal ini disebabkan algoritma ini membutuhkan setidaknya ruang 


atau memori dua kali lebih besar karena dilakukan secara rekursif dan memakai 


dua tabel. 


Contoh Program Sorting : 


Listing Program 


1 


2 
3 
4 
5 


Do oo ba 


(An 
— 





(- 
W 








Pune lola N Seng NN 
int menu-—0j 

do 4 

tryi 


menu-Integer.parseInt (JOptionPane.showInputDialog ("Pilih 





Men IBU obor NN TAS CetlOn 





Se en seo ON Eee 
switch (menu) ( 


case 1: int n- Integer.parseInt 





(JOptionPane.showInputDialog ("Banyaknya data?")): 
int data IJ -— new int In): 


System.cout.println ("Sorting menggunakan Bubble Sort"): 











System.out.printIn("Data sebelum diurutkan :"): 





Moreno Man aa) NI 

datala|-Integer.parseInt 
(JOptionPane.showInputDialog ("Data ke-" t (at1))): 
SSos Lea Wi ata Nom ia doel: 


) 
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29 


30 
Ssi 
23. 
2 
34 
35 


316 
EN) 
38 
39 














int temp: 

Mo (Gehna ah) 

oa Io alan 
if (data(j|Jxdata|(j-11) 
temp-—data jl: 


data|(j|l-data|(j-1): 
data|(j-1)|-temp: 

) 

) 

) 


System.out.printIn("Data yang sudah diurutkan: "): 





MO (mna ate data le ge siaii 


— 














S/siLemsoese niy ND ata Ke AS deteNiAN: 














System Sup Loe aa 


Yale 








case 2: int m- Integer.parseInt 





(JOptionPane.showInputDialog ("Banyaknya data?")): 





int nilai (1- new int Im: 








int index, large: 


System.cout.println ("Sorting menggunakan Selection Sort"): 





System.out.println ("Data Sebelum Diurutkan"): 


























Tora (Ea Maan 

nilai 

la)-Integer.parseInt (JOptionPane.showInputDialog ("Data 
kawa (as) £ 

System.cout.println ("Data ke-"tat"-—-"inilail|a)): 
) 

for (ant i—mm-1: 1505 1——)f 

large-nilai(O|: 

index—0j 

IROTaN (PlbTan en he ANN pa lela 

if (nilai (jJ5large)i 

large-nilai (jl: 

index—jj 
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Nih 
46 ) 
/Y Neta Ane nN ii 
48 nilaif|i|-large: 
LO 
50 System.out.println("Data yang sudah diurutkan : "): 
Sl ro (ame 1501) 
SAN Sena (  i- 
ea 
Vo aks 
SANA: 
55 int 1- 
Integer.parseInt (JOptionPane.showInputDialog ("Banyaknya 
data 
Sen NN New Nk 
Su 
58 System.out.println("Sorting menggunakan Insertion Sort"): 
59 System.out.println("Data Sebelum Diurutkan"): 
60 for(int a—0: al: att)i 
61 nilai2|a|-Integer.parseInt (JOptionPane.showInputDialog ("D 
Saw te an te N NN, 
CN Oon Mata ea NA NA Ma: 
GEN SPO LEO el (Dato Ang Nude Wagub: 
Ao ne NN en ea 
65 y#nilai2|jl: 
CON O an ate NG man at AAN 
ae Nae 
68 nilai2 Jil-y: 
COM 
(NON (Gina UNA ala) 
Jl System, Ou jorlmt (milan? jr “ Y)$ 
(PASS en Moana 
em 
14 System.out.printlin("Arigato Gozaimasu :)") break, 
Nemco sek 
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16 
KJA 


18 
19 
80 
81 


82 
83 
84 
85 





System.exit (0): break : 

default: JOptionPane.showMessageDialog (null, 
antara 1-3"): break: 

) 
Jcatch (Exception e) 


( 





"pilihan 


JOptionPane.showMessageDialog (null, "MASUKAN ANGKA", "anda 


salah", JOptionPane. ERROR MESSAGE): 
) 

while (menu!-—14): 

) 

) 





C. Rangkuman 


Set merupakan pengelompokkan mengikuti model himpunan dimana setiap 


anggotanya harus unik. Sorting bisa didefinisikan sebagai suatu pengurutan data 


yang sebelumnya disusun secara acak, sehingga menjadi tersusun secara 


teratur menurut aturan tertentu. sorting yang kita terapkan menggunakan tipe 


data array agar pemahaman serta pengimplementasiannya lebih mudah. Pada 


umumnya metode yang digunakan untuk sorting adalah BublelExchange sort, 
Selection sort, Shell Sort, Guick sort. 


D. Tugas 





Buatlah program mengurutkan data dengan menggunakan algoritma merge 





sort, gunakan jenis pengurutan ascending! 
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« Mengamati Listing Program dan Output Program 


1. Tentukan nama class yang akan digunakan. 

2. Tentukan variabel yang akan digunakan. 

3. Tentukan method yang akan digunakan. 

4. Buatlah class diagram yang menggambarkan bagian-bagian dari class 


yang telah ditentukan. Contoh class diagram : 


Nama class 


Operasi 





5. Buatlah listing programnya. 


6. Lakukan kompilasi dan debug pada program. 






































10. 
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« Bandingkan dan Simpulkan 





Bandingkan hasil program yang telah kamu buat dengan hasil program 
teman sebangku atau kelompok lain 
Dari hasil perbandingan tersebut, hal penting apa yang harus dirumuskan 


secara bersama 





E. Tes Formatif 


Dalam test ini setiap anda harus membaca dengan cermat dan teliti setiap butir 
soal dibawah ini. Kemudian berdasarkan uraian materi diatas tulislah jawabannya 
pada lembar jawaban test formatif yang telah disediakan. 
Pp 1. Apa kegunaan set dan sorting ? 
& 2. Sebut dan jelaskan macam sorting ! 
3 Mana Algoritma sorting yang menurut anda paling efektif ? 
Jelaskan alasan anda ! 


4. Analisis hasil dari source code ini & tentukan jenis algoritma apa ! 


ME late Mad Koo lrelan 
































IN Outer alA No On | 

210 pulen SA SM Yo (Sing Mang NN 
Pa Na Aa AAA 
4 int temp: 

5 ore (int 111 ScOata. lengan) 
Kano Ea sale gen ea 
(ar data Kdatainae NN! 

8 temp-dataljl: 

9 datalj|J-datal(j-1l: 

10 data|(j-1)-temp: 

LIP 

TEA 

RO 

14 for (int i-0:ixdata.length:it) 

MEN Seo Len Cesar 

TON: 
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TA 











F. Lembar Jawaban Test Formatif (LJ). 
LJ- 01 : Kegunaan set dan sorting : 
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LJ- 04: Analisis source code 


G. Lembar Kerja Siswa 
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16. Kegiatan 16 : Operasi File (Sistem File) 


A. Tujuan Pembelajaran 


Setelah mengikuti kegiatan belajar 16 ini siswa diharapkan dapat : 
1) Menerapkan operasi file dan Input Output (I/O) 


2) Menyajikan operasi file dan operasi Input 


B. Uraian Materi 

1) Sistem File 

Data dan program pada memori komputer hanya bisa bertahan selama komputer 
itu nyala. Untuk tempat penyimpanan yang lebih lama, komputer 
menggunakan file, yaitu kumpulan data yang disimpan dalam hard disk, disket 
atau CD-ROM, USB stick, dan lain-lain. File disusun dalam direktori (atau sering 
juga disebut folder). Direktori bisa terdiri dari direktori lain atau file lain. Nama 


direktori dan file digunakan untuk mencari suatu file dalam komputer. 


Program dapat membaca data dari file yang sudah ada. Program juga bisa 
membuat file baru atau menulis data ke dalam file yang sudah ada. Dalam Java, 
input dan output seperti ini bisa menggunakan aliran (stream). Data karakter 
yang bisa dibaca manusial dapat dibaca dari file dengan menggunakan objek 
dari kelas FileReader yang merupakan kelas turunan Reader. Data bisa ditulis 
dalam bentuk yang bisa dibaca manusia dengan menggunakan FileWriter yang 


merupakan kelas turunan dari Writer. 


Untuk membaca atau menyimpan suatu file dalam format mesin, kelas I/O-nya 
adalah FilelnputStream danFileOutputStream. Semua kelas ini didefinisikan 


dalam paket java.io. 


Kelas File merepresentasikan suatu file ataupun direktori dalam sistem file 
melalui pathname. 


Pathname : 
e Unix: /usr/java/bin/javac 


e Windows: c/javabbinjavac 


158 | Page 


4 


an 

2 —— 
—— 

| — 


Pemrograman Berorientasi Obyek 





Path representation : 
e UNIX: /bin:/usr/bin:/usr/local/bin 


e Windows: cAbin:c/javabbin 


Field, constructor dan method kelas File dapat dilihat pada dokumen Java API 
pada bagian java.io.File 

Perlu dicatat bahwa applet yang didownload dari suatu jaringan pada umumnya 
tidak bisa mengakses file karena pertimbangan keamanan. Kita bisa 
mendownload dan menjalankan applet, yaitu dengan mengunjungi halaman web 
pada browser kita. Jika applet tersebut bisa digunakan untuk mengakses file pada 
komputer kita, maka orang bisa membuat applet untuk menghapus semua file 
dalam komputer yang mendownloadnya. 

Untuk mencegah hal seperti itu, ada beberapa hal di mana applet yang 
didownload tidak bisa lakukan. Mengakses file adalah salah satu hal yang 
dilarang. Akan tetapi program desktop bisa memiliki akses ke file kita seperti 
program-program lainnya. Program desktop bisa melakukan akses file yang 


dijelaskan pada bagian ini. 


2) /O 

Program komputer bisa berguna jika ia bisa berinteraksi dengan dunia lain. 
Interaksi di sini maksudnya input/output atau I/O. Pada bab ini, kita akan melihat 
input output pada file dan koneksi jaringan (network). Pada Java, input/output 
pada file dan jaringan dilakukan berdasarkan aliran (stream), di mana semua objek 
dapat melakukan perintah I/O yang sama. Standar output (System.out) dan 


standar input (System.in) adalah contoh aliran. 


Banyak subrutin yang digunakan untuk bekerja dengan I/O melemparkan 
pengecualian yang wajib ditangani. Artinya subrutin tersebut harus dipanggil di 
dalam pernyataan try ... catch sehingga pengecualian yang terjadi bisa ditangani 


dengan baik. 


Bahasa pemrograman Java membuat proses I/O menjadi lebih sederhana. 
Maksudnya seperti ini, untuk semua proses I/O Anda hanya memerlukan satu 


class untuk proses input (dan sumber input bisa dari mana saja) dan satu class 
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untuk proses output (dan tujuan output, juga. bisa ke mana saja). Semua class 


yang diperlukan untuk proses I/O ada di dalam paket java.io 


C. Rangkuman 


Class dasar I/O (input output) terdiri dari Reader, Writer, InputStream dan 
OutputStream hanya menyediakan operasi I/O sangat dasar. Misalnya, class 
InputStream memiliki metode instansi publicint read() throws 1OException untuk 
membaca satu byte data dari aliran input. Jika sampai pada akhir dari aliran input 
metode read() akan mengembalikan nilai -1. Jika ada kesalahan yang terjadi pada 


saat pengambilan input, maka pengecualian lOException akan dilemparkan. 


D. Tugas 


Buatlah program untuk menampilkan suatu inputan berupa jumlah 
barang, sehingga inputan selanjutnya adalah berdasar pada jumlah 
barang tersebut, misalnya: 


Masukkan jumlah barang : 2 
Harga barang ke 1 :1000 
Harga barang ke 2 : 2000 





Total pembelian :3000 











Mengamati Listing Program dan Output Program 





1. Tentukan nama class yang akan digunakan. 
. Tentukan variabel yang akan digunakan. 


. Tentukan method yang akan digunakan. 


?:. & N 


. Buatlah class diagram yang menggambarkan bagian-bagian dari class 


yang telah ditentukan. 











160 | Page 


S, 
— 
NN. — . Pemrograman Berorientasi Obyek 





Contoh class diagram : 


Nama class 


5. Buatlah listing programnya. 





6. Lakukan kompilasi dan debug pada program. 


















































« Bandingkan dan Simpulkan 





Bandingkan hasil program yang telah kamu buat dengan hasil program 
teman sebangku atau kelompok lain 
Dari hasil perbandingan tersebut, hal penting apa yang harus dirumuskan 


secara bersama 
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E. Tes Formatif 
Dalam test ini setiap anda harus membaca dengan cermat dan teliti setiap butir 
soal dibawah ini. Kemudian berdasarkan uraian materi diatas tulislah jawabannya 
pada lembar jawaban test formatif yang telah disediakan. 
2 1. Apa fungsi kelas IO ? 
&. 2. Sebutkan dan jelaskan kategori kelas IO ! 

3. Analisis kelas dasar IO Reader, Writer, InputStteam, dan 

OutputStream ? 
4. Analisis dan tuliskan hasil dari source code dibawah ini 


Listing Program 


UN Out alaswle 





AN Older yo (SEKAM 














3 System.out.printlIn (File.separatort"- 





"#file.separatorChart"”- 








“4File.pathSeparatort”- 














“4File.pathSeparatorChar): 














F. Lembar Jawaban Test Formatif (LJ). 
LJ- 01 :Fungsi Kelas IO : 
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LJ- 04: Hasil dan analisis source code 
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G. Lembar Kerja Siswa 
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17. Kegiatan 17 : Operasi File (FilelInputStream dan FileOutputStream) 


A. Tujuan Pembelajaran 
Setelah mengikuti kegiatan belajar 17 ini siswa diharapkan dapat : 


1) Memahami FilelnputStream dan FileOutputStream 


2) Menerapkannya pada suatu program 


B. Uraian Materi 
1) FileinputStream dan FileOutputStream 


Kedua class FilelnputStream dan FileOutputStream memungkinkan operasi file 
stream-based. Kedua class ini bekerja sama dengan class File dan FileDescriptor. 
“ Class File 


Class file merupakan representasi dari file dan direktori (path). Constructornya: 


Listing Program 








1 File (String pathname) 
2 #ile (String parent, Siring Onilel) 
3 File(File Parent, String child) 











4 PFile(URI uri) 











Bentuk pertama membuat file dalam direktori tertentu dan dengan nama file 
tertentu. Bentuk kedua dan ketiga membuat file dengan posisi relatif terhadap 
direktori parent. Direktori relatif parent dapat berupa string ataupun direktori dari 
sebuah file. Child menyatakan sub-direktori atau nama file yang terletak relatif 
terhadap parent. 

Sedangkan uri merupakan object URI (Uniform Resource Identifier). Misalnya, 


“file://!/ DAJAVAWpplet1.HTML”. Bentuk URI merupakan spesifik platform. 
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Beberapa metode dari class ini adalah: 
Metode Keterangan 

delete() Menghapus file atau direktori 

getNamel) Mengambil nama file 

getPath() Mengambil nama path 

getAbsolutePath() Mengambila nama path absolut 

getParent/) Mengambil direktori parent dari 
file 

exists() Apakah file ada? 

canWrite() Jika file writeable? 

canReadl() Jika file readable? 

isFile() Apakah file valid? 

isDirectory() Apakah direktori valid? 

isAbsolute() Apakah nama file tidak relative? 

lastModified() Mengambil waktu terakhir file 
dimodifikasi 

length() Mengambil panjang file 

mkdir() Membuat direktori 

renameTol) Mengganti nama file 

mkdirs() Membuat direktori-tree 

list() Mengambil daftar file yang ada 
direktori 














“ FileDescriptor 

Class ini tidak boleh kita buat objeknya.ia dipakai untuk menunjukkan descriptor 
dari file yang aktif. Isinya spesifik mesin, sehingga ia bersifat opague dan 
strukturnya tidak terlihat. 

.  FilelnputStream 

Class ini memungkinkan file dibaca sebagai input dalam bentuk stream. 


Contructornya: 
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Listing Program 








1 FileInputStream(Filefile)throws 
2 FileNotFoundEkxception 





3 FileInputStream(FileDescriptor fdobj) 








File akan dibuka untuk dibaca. Sebagai turunan dari InputStream maka class ini 
menurunkan beberapa metode darinya. Seperti read(), skip(), dan close(). Sebagai 
tambahan, class ini memiliki metode getFD() yang dipakai untuk mengambil object 


FileDescriptor. 


Listing Program 
















































































































































































1 import java.io.File, 

2 import java.io.FileInputStream, 

3 import java.io.I0Exceptionj 

4 public class modul ( 

ON gulita evo eri Sesi gi 1 Megi RN! 

CoA KA NA desa MENU, 

aa NN ta DA Ne NN: 

8 File file2 — new File("D: Nfile2.txt"): 

de Meter Ng 'file2.exists()) ( 

10 System.out.println("File tidak ditemukan"): 

11 System.out.println(false): 

12) 

13 Syscem One dent lan (“Vlengcas" & File lengan ()) 

14 if (filel.length() !— file2.length()) ( 

15 System.out.printlin("panjang file 1 dan file 2 tidak 
sama"): 

16 System.out.println(false): 

LP 

Ina 

19 FileInputStream fisl -— new FileInputStream(filel): 

20 FileInputStream fis2 - new FileInputStream(file2): 

ANA ina NN 

DA MMS AAN) 
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23 marie (al IS 1) 

2 EN 

25 areFilesIdentical -— false, 
26 break, 

EN NN 

AM eno 








29 12 — KLS2 reao() 
30) 


31 fisl.close(): 














CAN Aeon NN: 
33 ) catch (IdException e) (| 


34 System.out.println("IO exception"): 























35 areFilesIdentical — false, 

SO 

37 System.out.println(areFilesIdentical): 
SI 

SN 











e FileOutputStream 
Class ini memungkinkan file ditulisi sebagai output dalam bentuk stream. 


Constructornya: 


Mila Mad Kofe Teelan 








1 File0dutputStream(File file) throws 











FileNotFoundException 











2 File0dutputStream(File file, Boolean append) throws 





FileNotFoundExcption 














3 FiledutputStream(FileDescriptor fdobj) 














File akan dibuka untuk ditulisi. Jika append sama dengan true maka data akan 
ditambahkan ke akhir file. Sebagai turunan dari OutputStream maka class ini 
menurunkan beberapa metode darinya. Seperti write() dan close(). Sebagai 
tambahan, class ini memiliki metode getFD() yang dipakai untuk mengambil object 


FileDescriptor. 
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Listing Program 


























1 import java.io.File0utputStream: 

2 pulintegolasmnodulN| 

3 public static void main (String|l args) ( 

AN aya 

5 File0utputStream fos—-newFile0dutputStream 
Mn aa 

6 String teks-"saya belajar File0utputStream": 

1 byte(lisi-teks.getBytes (): 

Cove asn 

9 fos.close(): 


) 


catch (Exception e) | 


A 


System.err.println("Error tulis ke file"), 


) 


A 


x 
JR oa AD 





) 
) 








C. Rangkuman 


Kedua class FilelnputStream dan FileOutputStrean memungkinkan operasi file 
stream-based. Class file merupakan representasi dari file dan direktori (path). 
Beberapa metode dari class file adalah delete(), getNamel), getPath/), 


getAbsolutePath(), dan masih banyak lagi. 


Class FileDescriptor digunakan untuk menunjukkan descriptor dari file yang aktif. 
Class FileDescriptor bersifat opague dan strukturnya tidak terlihat. Class 
fileInputStream memungkinkan file dibaca sebagai input dalam bentuk stream. 
Sebagai turunan dari InputStrteam maka class FilelnputStteam menurunkan 
beberapa metode darinya. Seperti read(), skip(), dan close(). Class 
FileinputStream memiliki metode getFD() yang dipakai untuk mengambil object 


FileDescriptor. 


Class FileOutputStream memungkinkan file ditulis sebagai output dalam bentuk 


stream. Sebagai turunan dari OutputStteam maka class FileOutputStream 
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menurunkan beberapa metode darinya. Seperti write() dan close(). Class 
FileOutputStream memiliki metode getFD() yang dipakai untuk mengambil object 
FileDescriptor. 


D. Tugas 








Buatlah suatu program sederhana untuk mengecek apakah suatu file 


sistem masih termuat pada suatu file directori! 








« Mengamati Listing Program dan Output Program 





1. Tentukan nama class yang akan digunakan. 
. Tentukan variabel yang akan digunakan. 


. Tentukan method yang akan digunakan. 


8 & N 


. Buatlah class diagram yang menggambarkan bagian-bagian dari class 
yang telah ditentukan. Contoh class diagram : 


Nama class 





5. Buatlah listing programnya. 


6. Lakukan kompilasi dan debug pada program. 
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« Bandingkan dan Simpulkan 





Bandingkan hasil program yang telah kamu buat dengan hasil program 
teman sebangku atau kelompok lain 
Dari hasil perbandingan tersebut, hal penting apa yang harus dirumuskan 


secara bersama 





E. Tes Formatif 
Dalam test ini setiap anda harus membaca dengan cermat dan teliti setiap butir 


soal dibawah ini. Kemudian berdasarkan uraian materi diatas tulislah jawabannya 
pada lembar jawaban test formatif yang telah disediakan. 
1. Jelaskan menegenai FileInputStream dan FileOutputStream! 
P 2. Apa hubungannya class file dan FileDescriptor dengan 
FilelnputStream atau FileOutputStream? 
3. Terletak di direktori manakah file java2.txt setelah menjalankan 


program di bawah ini? 
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Listing Program 





F. Lembar Jawaban Tes Formatif 
LJ- 01 :Pengertian FilelnputStream dan FileOutputStream 
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LJ- 02 : Hubungannya class file dan FileDescriptor dengan FilelInputStream atau 
FileOutputStream 


LJ- 03: Letak File Hasil Program 
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G. Lembar Kerja Siswa 
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18. Kegiatan 18 : Operasi File (Stream, Reader dan Writer) 


Tujuan Pembelajaran 


Setelah mengikuti kegiatan belajar 18 ini siswa diharapkan dapat : 
1. Memahami tentang stream, reader, dan writer 


2. Menerapkannya pada suatu program 


Uraian Materi 


1) Stream, Reader, dan Writer 
Tanpa bisa berinteraksi dengan dunia lain, suatu program tidak ada gunanya. 
Interaksi suatu program dengan dunia lain sering disebut input/output atau I/O. 
Sejak dulu, salah satu tantangan terbesar untuk mendesain bahasa 
pemrograman baru adalah mempersiapkan fasilitas untuk melakukan input dan 
output. Komputer bisa terhubung dengan beragam jenis input dan output dari 
berbagai perangkat. Jika bahasa pemrograman harus dibuat secara khusus 
untuk setiap jenis perangkat, maka kompleksitasnya akan tak lagi bisa ditangani. 
Salah satu kemajuan terbesar dalam sejarah pemrograman adalah adanya 
konsep (atau abstraksi) untuk memodelkan perangkat I/O. Dalam Java, abstraksi 
ini disebut dengan aliran (stream). Bagian ini akan memperkenalkan tentang 
aliran, akan tetapi tidak menjelaskan dengan komplit. Untuk lebih lengkapnya, 


silakan lihat dokumen resmi Java. 


Ketika berhubungan dengan input/output, kita harus ingat bahwa ada dua 
kategori data secara umum : data yang dibuat oleh mesin, dan data yang bisa 
dibaca manusia. Data yang dibuat mesin ditulis dengan model yang sama 
dengan bagaimana data tersebut disimpan di dalam komputer, yaitu rangkaian 
nol dan satu. Data yang bisa dibaca manusia adalah data dalam bentuk 
rangkaian huruf. Ketika kita membaca suatu bilangan 3.13159, kita membacanya 
sebagai rangkaian huruf yang kita terjemahkan sebagai angka. Angka ini akan 


ditulis dalam komputer sebagai rangkaian bit yang kita tidak mengerti. 


Untuk menghadapi kedua jenis data ini, Java memiliki dua kategori besar untuk 


aliran : aliran byte untuk data mesin (byte stream), dan aliran karakter (character 
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stream) untuk data yang bisa dibaca manusia. Ada banyak kelas yang diturunkan 
dari kedua kategori ini.Setiap objek yang mengeluarkandata ke aliran byte masuk 
sebagai kelas turunan dari kelas abstrak OutputStream. Objek yang membaca 
data dari aliran byte diturunkan dari kelas abstrak InputStream. Jika kita menulis 
angka ke suatu OutputStream, kita tidak akan bisa membaca data tersebut 
karena ditulis dalam bahasa mesin. Akan tetapi data tersebut bisa dibaca 
kembali oleh InputStream. Proses baca tulis data akan menjadi sangat efisien, 
karena tidak ada penerjemahan yang harus dilakukan : bit yang digunakan untuk 
menyimpan data di dalam memori komputer hanya dikopi dari dan ke aliran 


tersebut. 


Untuk membaca dan menulis data karakter yang bisa dimengerti manusia, kelas 
utamanya adalah Reader dan Writer. Semua kelas aliran karakter merupakan 
kelas turunan dari salah satu dari kelas abstrak ini. Jika suatu angka akan ditulis 
dalam aliran Writer, komputer harus bisa menerjemahkannya ke dalam rangkaian 


karakter yang bisa dibaca maunsia. 


Membaca angka dari aliran Reader menjadi variabel numerik juga harus 
diterjemahkan, dari deretan karakter menjadi rangkaian bit yang dimengerti 
komputer. (Meskipun untuk data yang terdiri dari karakter, seperti dari editor teks, 
masih akan ada beberapa terjemahan yang dilakukan. Karakter disimpan dalam 
komputer dalam nilai Unicode 16-bit. Bagi orang yang menggunakan alfabet 
biasa, data karakter biasanya disimpan dalam file dalam kode ASCII, yang hanya 
menggunakan 8-bit. Kelas Reader dan Writer akan menangani perubahan dari 
16-bit ke 8-bit dan sebaliknya, dan juga menangani alfabet lain yang digunakan 


negara lain.) 


Adalah hal yang mudah untuk menentukan apakah kita harus menggunakan 
aliran byte atau aliran karakter. Jika kita ingin data yang kita baca/tulis untuk bisa 
dibaca manusia, maka kita gunakan aliran karakter. Jika tidak, gunakan aliran 
byte. System.in dan System.out sebenarnya adalah aliran byte dan bukan aliran 
karakter, karenanya bisa menangani input selain alfabet, misalnya tombol enter, 


tanda panah, escape, dsb. 
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Kelas aliran standar yang akan dibahas berikutnya didefinisikan dalam paket 
java.io beserta beberapa kelas bantu lainnya. Kita harus mengimpor kelas-kelas 
tersebut dari paket ini jika kita ingin menggunakannya dalam program kita. 


ku 


Artinya dengan menggunakan "import java.io."" di awal kode sumber kita. 

Aliran tidak digunakan dalam GUI, karena GUI memiliki aliran I/O tersendiri. Akan 
tetapi kelas-kelas ini digunakan juga untuk file atau komunikasi dalam jaringan. 
Atau bisa juga digunakan untuk komunikasi antar thread yang sedang bekerja 
secara bersamaan. Dan juga ada kelas aliran yang digunakan untuk membaca 


dan menulis data dari dan ke memori komputer. 


Class dasar I/O Reader, Writer, InputStrteam dan OutputStteam hanya 
menyediakan operasi I/O sangat dasar. Misalnya, class InputStream memiliki 


metode instansi. 





publicint read() throws IOException 











Untuk membaca satu byte data dari aliran input. Jika sampai pada akhir dari 
aliran input , metode read() akan mengembalikan nilai -1. Jika ada kesalahan 
yang terjadi pada saat pengambilan input, maka pengecualian lOException akan 
dilemparkan. Karena IOException adalah class pengecualian yang harus 
ditangani, artinya kita harus menggunakan metode read() di dalam penyataan try 


atau mengeset subrutin untuk throws IOException. 


Class InputStream juga memiliki metode untuk membaca beberapa byte data 
dalam satu langkah ke dalam array byte. Akan tetapi InputStream tidak memiliki 
metode untuk membaca jenis data lain, seperti int atau double dari aliran. Ini 
bukan masalah karena dalam prakteknya kita tidak akan menggunakan objek 
bertipe InputStream secara langsung. Yang akan kita gunakan adalah class 
turunan dari InputStream yang memiliki beberapa metode input yang lebih 


beragam daripada InputStream itu sendiri. 


Begitu juga dengan class OutputStream memiliki metode output primitif untuk 


menulis satu byte data ke aliran output, yaitu metode 
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publicvoid write(int b) throws lOException 











Tapi kita hampir pasti akan menggunakan class turunannya yang mampu 
menangani operasi yang lebih kompleks.Class Reader dan Writer memiliki 
operasi dasar yang hampir sama, yaitu read dan write, akan tetapi class ini 
berorientasi karakter (karena digunakan untuk membaca dan menulis data yang 
bisa dibaca manusia). Artinya operasi baca tulis akan mengambil dan menulis 
nilai char bukan byte. Dalam prakteknya kita akan menggunakan class turunan 
dari class-class dasar ini. 

Salah satu hal menarik dari paket I/O pada Java adalah kemungkinan untuk 
menambah kompleksitas suatu aliran dengan membungkus aliran tersebut dalam 
objek aliran lain. Objek pembungkus ini juga berupa aliran, sehingga kita juga 
bisa melakukan baca tulis dari objek yang sama dengan tambahan kemampuan 
dalam objek pembungkusnya.Misalnya, PrintWriter adalah class turunan dari 
Writer yang memiliki metode tambahan untuk menulis tipe data Java dalam 
karakter yang bisa dibaca manusial. Jika kita memiliki objek bertipe Writer atau 
turunannya, dan kita ingin menggunakan metode pada PrintWriter untuk menulis 


data, maka kita bisa membungkus objek Writer dalam objek PrintWriter. 


Contoh jika baskomKarakter bertipe Writer, maka kita bisa membuat 





PrintWriter printableBaskomKarakter - new PrintWriter(baskomKarakter), 











Ketika kita menulis data ke printableBaskomKarakter dengan menggunakan 
metode pada PrintWriter yang lebih canggih, maka data tersebut akan 
ditempatkan di tempat yang sama dengan apabila kita menulis langsung pada 
baskom Karakter. Artinya kita hanya perlu membuat antar muka yang lebih baik 
untuk aliran output yang sama. Atau dengan kata lain misalnya kita bisa 
menggunakan PrintWriter untuk menulis file atau mengirim data pada jaringan. 
Untuk lengkapnya, metode pada class PrintWriter memiliki metode sebagai 
berikut : 
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Listing Program 





il // Metode untuk menulis data dalam 


// bentuk yang bisa dibaca manusia 





Public void print (String s) 
public void print (char c) 
public void print (int 1) 
public void print (long 1) 
public void print (float f) 
public void print (double Jd) 


CC 0 3 Oa ur Yu NN 


public void print (boolean b) 


Hb 
k 


LL vemulis aris baru ke aliran 





Hb 
F 


k A 
Ie DO Oo Ou an EF SS 


Public void println () 








je 
k 


// Metode ini sama dengan di atas 


rn 


// akan tetapi keluarannya selalu 


ja 
k 


// ditambah dengan baris baru 


Public void printlIn (String s) 





Hb 
k 





Public void printlIn (char c) 


Hb 
k 





Public void println(int i) 


fa 
k 


Public void println (long 1) 








Tn 
k 


Public void printlIn (float f) 





Public void println (double d 











N N 


Public void printIn (boolean b) 














Catatan bahwa metode-metode di atas tidak pernah melempar 


pengecualian IOException. Akan tetapi, class PrintWriter memiliki metode 





publicboolean checkError() 











yang akan mengembalikan true jika ada kesalahan yang terjadi ketika menulis ke 
dalam aliran. Class PrintWriter menangkap pengecualian IOException secara 
internal, dan mengeset nilai tertentu di dalam class ini jika kesalahan telah 
terjadi. Sehingga kita bisa menggunakan metode pada PrintWriter tanpa khawatir 


harus menangkap pengecualian yang mungkin terjadi. Akan tetapi, jika kita ingin 
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membuat progam yang tangguh tentunya kita harus selalu memanggil 
checkError() untuk melihat apakah kesalahan telah terjadi ketika kita 


menggunakan salah satu metode pada PrintWriter. 


Ketika kita menggunakan metode PrintWriter untuk menulis data ke aliran, data 
tersebut diubah menjadi rangkaian karakter yang bisa dibaca oleh manusia. 
Bagaimana caranya jika kita ingin membuat data dalam bentuk bahasa mesin? 

Paket java.lo memiliki class aliran byte, yaitu DataOutputStream yang bisa 
digunakan untuk menulis suatu data ke dalam aliran dalam format biner. 
DataOutputStream berhubungan erat dengan OutputStream seperti hubungan 


antara PrintWriter dan Writer. 


Artinya, OutputStream hanya berisi metode dasar untuk menulis byte, sedangkan 
DataOutputStream memiliki metode writeDouble(double x) untuk menulis nilai 
double, writelnt(int x) untuk menulis nilai int, dan seterusnya. Dan juga kita bisa 
membungkus objek bertipe OutputStream atau turunannya ke dalam aliran 
DataOutputStream sehingga kita bisa menggunakan metode yang lebih 
kompleks. 


Misalnya, jika baskomByte adalah variabel bertipe OutputStream, maka 





DataOutputStream baskomData - new DataOutputStream(baskomByte): 











Untuk membungkus baskomByte dalam baskomData.Untuk mengambil data dari 
aliran, java.io memiliki class DatalnputStream. Kita bisa membungkus objek 
bertipe InputStream atau turunannya ke dalam objek bertipe DatalnputStream. 
Metode di dalam DatalnputStream untuk membaca data biner bisa menggunakan 
readDoublel(), readInt() dan seterusnya. Data yang ditulis oleh DataOutputStream 
dijamin untuk bisa dibaca kembali oleh DatalnputStream, meskipun data kita tulis 
pada satu komputer dan data dibaca pada komputer jenis lain dengan sistem 
operasi berbeda. Kompatibilitas data biner pada Java adalah salah satu 


keunggulan Java untuk bisa dijalakan pada beragam platform. 


Salah satu fakta yang menyedihkan tentang Java adalah ternyata Java tidak 


memiliki class untuk membaca data dalam bentuk yang bisa dibaca oleh 
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manusia. Dalam hal ini Java tidak memiliki class kebalikan dari PrintWriter 
sebagaimana DataOutputStream dan DatalnputStream. Akan tetapi kita tetap 
bisa membuat class ini sendiri dan menggunakannya dengan cara yang persis 


sama dengan class-class di atas. 


Class PrintWriter, DatalnputStream, dan DataOutputStream memungkinkan kita 
untuk melakukan input dan output semua tipe data primitif pada Java. 
Pertanyaannya bagaimana kita melakukan baca tulis suatu objek?Mungkin 
secara tradisional kita akan membuat fungsi sendiri untuk memformat objek kita 
menjadi bentuk tertentu, misalnya urutan tipe primitif dalam bentuk biner atau 
karakter kemudian disimpan dalam file atau dikirim melalui jaringan. Proses ini 
disebut serialisasi (serializing) objek. 

Pada inputnya, kita harus bisa membaca data yang diserialisasi ini sesuai 
dengan format yang digunakan pada saat objek ini diserialisasi. Untuk objek 
kecil, pekerjaan semacam ini mungkin bukan masalah besar. Akan tetapi untuk 
ukuran objek yang besar, hal ini tidak mudah.Akan tetapi Java memiliki cara 
untuk melakukan input dan output isi objek secaraotomatis,yaitu dengan 
menggunakan ObjectInputStream danObjectOutputStream.Class-class ini adalah 
class turunan dari InputStream danOutputStream yang bisa digunakan untuk 
membaca dan menulis objek yang sudah diserialisasi.ObjectInputStream dan 
ObjectOutputStream adalah class yang bisa dibungkus oleh class InputStream 
dan OutputStream lain. Artinya kita bisa melakukan input dan output objek pada 
aliran byte apa saja.Metde untuk objek I/O adalah readObject() yang tersedia 
pada ObjectInputStream dan writeObject(Object obj) yang tersedia dalam 
ObjectOutputStream. Keduanya bisa melemparkan 1OException. Ingat bahwa 
readObject() mengembalikan nilai bertipe Object yang artinya harus di-type cast 
ke tipe sesungguhnya.ObjectInputStream dan ObjectOutputStteam hanya 
bekerja untuk objek yang mengimplementasikan interface yang bernama 
Serializable. Lebih jauh semua variabel instansi pada objek harus bisa 
diserialisasi, karena interface Serializable tidak mempunyai metode apa-apa. 
Interface ini ada hanya sebagai penanda untuk kompiler supaya kompiler tahu 


bahwa objek ini digunakan untuk baca tulis ke suatu media. 
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Yang perlu kita lakukan adalah menambahkan "implementsSerializable" pada 
definisi class. Banyak class standar Java yang telah dideklarasikan untuk bisa 
diserialisasi, termasuk semua komponen class Swing dan AWT. Artinya 
komponen GUI pun bisa disimpan dan dibaca dari dalam perangkat 1/0 


menggunakan ObjectInputStream dan ObjectOutputStream. 


Rangkuman 
Interaksi suatu program dengan dunia lain sering disebut input/output atau I/O. 
Salah satu kemajuan terbesar dalam sejarah pemrograman adalah adanya 
konsep (atau abstraksi) untuk memodelkan perangkat I/O. Dalam Java, abstraksi 
ini disebut dengan aliran (stream). Ada dua kategori data secara umum : data 
yang dibuat oleh mesin, dan data yang bisa dibaca manusia. 
Java memiliki dua kategori besar untuk aliran : aliran byte untuk data mesin (byte 
stream), dan aliran karakter (character stream) untuk data yang bisa dibaca 
manusia. Untuk membaca dan menulis data karakter yang bisa dimengerti 
manusia, kelas utamanya adalah Reader dan Writer. Jika suatu angka akan 
ditulis dalam aliran Writer, komputer harus bisa menerjemahkannya ke dalam 
rangkaian karakter yang bisa dibaca manusia. 
Membaca angka dari aliran Reader menjadi variabel numerik juga harus 
diterjemahkan, dari deretan karakter menjadi rangkaian bit yang dimengerti 
komputer. 
Salah satu hal menarik dari paket I/O pada Java adalah kemungkinan untuk 
menambah kompleksitas suatu aliran dengan membungkus aliran tersebut dalam 
objek aliran lain. 
PrintWriter adalah class turunan dari Writer yang memiliki metode tambahan 
untuk menulis tipe data Java dalam karakter yang bisa dibaca manusial. 
class PrintWriter memiliki metode yang akan mengembalikan true jika ada 
kesalahan yang terjadi ketika menulis ke dalam aliran. 
Salah satu fakta yang menyedihkan tentang Java adalah ternyata Java tidak 


memiliki class untuk membaca data dalam bentuk yang bisa dibaca oleh 
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manusia. Java tidak memiliki class kebalikan dari PrintWriter sebagaimana 


DataOutputStream dan DatalnputStream. 


ObjectOutputStream adalah class yang bisa dibungkus oleh class InputStream 


dan OutputStream lain. Komponen GUI bisa disimpan dan dibaca dari dalam 


perangkat I/O menggunakan ObjectInputStream dan ObjectOutputStream. 





Tugas 





Buatlah program menggunakan ObjectInputStream dan 


ObjectOutputStream untuk menampilkan data siswa yang terdiri dari : 


e Nama 
e NIS 
» Kelas 





e Program Studi 








« Mengamati Listing Program dan Output Program 





1. Tentukan nama class yang akan digunakan. 

2. Tentukan variabel yang akan digunakan. 

3. Tentukan method yang akan digunakan. 

4. Buatlah class diagram yang menggambarkan bagian-bagian dari class 


yang telah ditentukan. Contoh class diagram : 


Nama class 


Operasi 





5. Buatlah listing programnya. 


6. Lakukan kompilasi dan debug pada program. 
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« Bandingkan dan Simpulkan 





Bandingkan hasil program yang telah kamu buat dengan hasil program 
teman sebangku atau kelompok lain 
Dari hasil perbandingan tersebut, hal penting apa yang harus dirumuskan 


secara bersama 
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v. Tes Formatif 


Dalam test ini setiap anda harus membaca dengan cermat dan teliti setiap butir 
soal dibawah ini. Kemudian berdasarkan uraian materi diatas tulislah jawabannya 
pada lembar jawaban test formatif yang telah disediakan. 

1. Apa yang kamu ketahui tentang Stream, reader, dan writer? 
P 2. Apa fungsi dari implementsSerializable? 


Vi. Lembar Jawaban Tes Formatif 


LJ- 01 :Pengertian Stream, reader, dan writer 
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vii. ' Lembar Kerja Siswa 
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